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JD CONG TRUGTION KIT 


PIERRE TAYLOR (28) — 
PORTSMOUTH. 

Olen aina ollut innostunut 
avaruudesta, ja kaikesta 
siihen liittyvästä tekno- 
logiasta. Tähän asti olen 
joutunut tyytymään yksin- 
kertaisiin piirto-ohjelmiin, 
mutta nyt minulla on kaikki 
ne työkalut joita tarvitsen 
avaruussukkulan piirtämiseen 
kolmiulotteisesti. 
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PAUL BUCHANAN (22) - 
EALING - TRANSPORT 
ECONOMIST. 


Olen aina halunnut suunnitella 
talon itselleni, mutta tähän asti 
en ole kyennyt kuvittelemaan 
sitä mielessäni. Miltä se 
näyttäisi edestä tai ylhäältä? 
3D Construction Kitillä voin 
kokeilla eri kattovaihto- 

ehtoja, ja eri huone- 

ratkaisuja ennen 

rakentamista. 





CHRIS HALL (15) — 

STUDENT - 

YORKSHIRE. 

Kiinnostukseni roolipeleihin 

herasi vasta muutama vuosi 

sitten, eraasta mielipelistani | ) 

oli tehty tietokoneversio. et: J] N m 
Nyt voin luoda tieto- : g jo | 
koneeseeni uuden uljaan 

roolipelin kaikkine sokke- 

loineen ja sala- 

käytävineen. 
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3D Construction Kit on yksinkertainen ja tehokas tapa 
suunnitella yksityiskohtaista keinotodellisuutta omassa 
tietokoneessasi. Vain mielikuvituksesi asettaaa rajat 

luomasi ympäristön monimutkaisuudelle -- ja aitoudelle. 














Voit esimerkiksi luoda oman talon, jossa on huoneita, 
johon on asetettu huonekaluja (esimerkiksi pöytiä), 
joissa on laatikoita, joissa on... Kaikki riippuu sinusta. 


Ohjelmaa voi käyttää huvin lisäksi hyödyksi: Miltä piha 
näyttäisi jos sen keskelle istutettaisiin puu? Haittaisiko 
se näköalaa, valittaisivatko naapurit, sopiikohan se 
siihen. Vastauksen kaikkiin näihin kysymyksiin voit etsiä 
3D Construction Kitin avulla. 

Tämä ohjelma voi hyvinkin olla vuoden kallein 


softahankintasi, mutta sillä voit vihdoin näyttää 
ystävillesi ja perheellesi, mihin tietokoneesi pystyy! 
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Taistelu jatkuu 5 


PC o on N pikku hiljaa voittamassa 
suuren pelikonetaistelun. Myös 
konsolit ovat vahvoilla. 





elisi 6 


Tee Ilse pes; = 


— säästä vuodessa jopa tuhansia 
markkoja. Ohjelmoinnin apuvä- 









nel kelpaavat vaikkapa 
immat 3-D Construction Kit 
i Amos Creator. 


Kal 300M! Abrams! 10 


Yhd tojen tietokonetaistelu- 
panssarivaunu M1 Abrams 





kääntyy simulaattoriksi monessa 
eri pelissä. Turvallisesti. 
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Monia on sarjakuvia peleiksi 
äännetty, monia vielä on vään- 
ana. Supersankarit eivät 





kuitenkaan hyvinä peleinä lois- 
ta. 







nta; aa syvemmältä 19 


L lahaellakin usein näh- 
lyt haukien hätistelijät syväluo- 





Lucasfilm, LucasArts, 






Mikä Y Star Warsia, In- 
diana Jonesia, Terminator 2:n 
erikoistehosteita ja Apinasaarta? 
Lue, usko ja ihmettele. 





a i @@eeeeeeoeoeoaoeaeaeoeaeoaoeeoeaeoaeoneenononed 
Tuplasti Terminatoria! Tom 
Cruise! Sean Connery! Ai niin, ja 
pelejakin on. 
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Pelikopteri 


Viir 1eisimmit vinkit vaikka mi- 
hin peleihin. 


P elii Ir |] A seuraava sukupolvi 


"Se Yxi Pelajan Paras Tawara" eli pelimaailman ABC on jälleen käsissäsi ja tässä muodossa 
viimeistä kertaa. Mutta ensin mainostauko. 
Osaat kyllä pelata, mutta osaatko tehdä pelin? Tähän kiehtovaan kysymykseen porau- 
dumme sekä artikkelin että megakilpailun verran. Militäärihenkisesti myös tutkimme mi- « 
hin nykyaikainen taistelutankki pystyy, onko pinnan alla hauskaa muillakin kuin kaloilla, 
tutustumme Lucasfilmin eri olomuotoihin ja samoin sarjakuvien mbittimetamorfoosiin. 
Peliratkaisuissa Elvira on vihdoinkin kohdannut voittajansa, sekä Morian synkät käytä- 
vät että Waterdeepin sokkelot on kartoitettu ja muiden lisäksi Larry V:n salatkin on paljas- 


. tettu. 


"Lisää ratkaisuja! Enemmän Pelikirjoja! Uusia adal Vinkkejä! Pelivertailuja! Kil- 
pailuja!" Kaikki tämä ja paljon muuta toteutuu ensi vuonna, kun Pelikirja saavuttaa kuuden 
vuoden kypsän ian ja ilmestyy neljä kertaa. 

"Kaksi Pelikirjaa? Ei käy! Minä haluan lukea PC- ja muista 2 peleistä samasta kirjasta! Luen 
ja pelaan!" PC-Pelikirja siis sulautetaan normaali-Pelikirjaan, kuitenkin PC-pelaajien eri- 


— koistarpeet huomioiden. 


Lähettämänne korttipinot ovat muutenkin poikineet muutoksia, joten ensi vuonna: Peli- 
kirja sellaisena kuin sinä haluat! 
Ole kiltti ja lähetä meille postia: mielipiteitä, kysymyksiä, juttuehdotuksia, ehdotuksia 
_ peleistä joihin haluat ratkaisun ja semmoista. Pelikopteriin voi lähettää avunaneluita tietyn 
pelin tietystä kohdasta, kunhan muistaa että Pelikirjojen ilmestymisväli on muutama kuu- 


kausi. 
Erikoislehdet Oy 
Pelikirja 
PL 64 
00381 Helsinki 
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olmen suuren kuusi- 
toistabittisen taistelu 
jatkuu. Atarin peli 
lienee pelattu, joskin 
nglannin ison laite- 
kannan ansiosta pelejä kyllä pi- 
täisi ilmestymän. 

Amiga jatkaa kasvuaan, vaik- 
ka asema kehityskoneena onkin 
horjunut. Jotkut lähteet ovat 
kuitenkin jo nyt huolissaan ko- 
ko Amigan tulevaisuudesta, 
olettaen että 16-bittiset konsolit 
nakertavat Amigaa alhaalta, alati 
halpenevat PC:t ylhäältä. 


Markkinat käymistilassä ... 
PC:n nousu on yllättänyt kaikki. 
Jopa Suomessa PC-pelien myyn- 
ti menee ohi Amigan, ja vana- 
vedessä seuraa turpoava piratis- 
mi. PC:n pelit tosin pysyvät aika 
tiukasti omalla sektorillaan eli 
seikkailu-, rooli- ja simulaattori- 
peleissä, yksinkertaiset toiminta- 
pelit on jätetty miltei täysin 
konsoleihin ja Amigaan. 

Uusista yrittäjistä vihdoinkin 
julkistettu Amiga CDTV saattaa 
pärjätä, pahin uhka taivaalla on 
vihdoinkin (kai) julkistettava 
monipuolisempi CD-I-järjestel- 
mä, jonka lisäbonuksena lienee 
se, että sen saa pultattua PC:hen 
kiinni. CD sinänsä tulee joka ta- 
pauksessa yleistymään, yksin- 
kertaisesti siksi, että uudet pelit 
vaativat aivan liikaa kiintolevyti- 
laa. 

CDTV:n — pelitarjonnasta on 
saatu jonkun verran maistiaisia. 
Valitettavasti pelit ovat yleensä 
suoria Amiga-importteja (plus 
CD-musiikki) ja esimerkiksi 
Lemmingsin pelaaminen peli- 
konsolityyppisellä kaukosdati- 
mellä on lähinnä tuskaa. 
CDTV:lle suunnitelluista peleistä 
on näkynyt pari CRL:n multime- 
diapeliä, jotka ovat kuolettavan 
tylsiä, ja SimCity, joka sekään ei 
pärjää tietokoneversiolle. Hori- 
sontissa tosin on näkyvissä 
muun muuassa Monkey Islan- 
din CDTV-versio, jonka pitäisi 
ilmestyä ennen vuodenvaihdet- 
ta. 


Kasibittien viimeiset veteraanit 
Spectrum ja kuusnelonen sinnit- 





Suuruudenhulluutta ja 
oheistuotetaistelua 





@ @ lietokonepuolella pelimaailman taistelu jatkuu rauhallisena, 


voittajien ja häviäjien alkaessa jo muotoutua. Konsolirintamalla taas 
riehuu avoin sota, jossa kaikki keinot tuntuvat olevan luvallisia. 


televät yhä. Yhtä maata (Iso-Bri- 
tannia) lukuunottamatta Spec- 
trum on kuollut, kuollut, kuol- 
lut, mutta kuusnelonen löytää 
rutkasti uusia pelimiehiä entisen 
Itä-Euroopan puolelta. Rainbow 
Arts kertoi, että pelejä kannattaa 
myydä niinkin pienellä katteella 
kuin 25 saksanpenniä per peli, 
koska myyntimäärät ovat suun- 
nattomia. 

Muuten kuusnelonenkin on 
valitettavasti jäänyt Amigan ja 
konsolien jalkoihin. 


Pikaruokalat pelikonsolien 


Konsolipuolella alkaa tilanne 
muistuttaa takavuosien kotimik- 
rosirkusta. Leegio erilaisia ja 
keskenään yhteensopimattomia 
konsoleita taistelee osastaan 
kakkua. 

Kasibittirintamalla Sega Mas- 
ter System on aikalailla men- 
neen talven lumia, Isoa-Britan- 
niaa lukuunottamatta. Mutta 
myös kasibitti-Nintendo alkaa 
nykiä: markkinat on jo kyllästet- 
ty, ja ilmeisesti siksi Super Fa- 
micomia on aikaistettu. Suomes- 
sa matolaatikkoa menee vielä 
kilokaupalla. 


Varsinainen taistelu käydään- 


kin isoissa konsoleissa. Sega 
Megadrive on kasvattanut 
osuuttaan Nintendon vielä kes- 
kittyessä kasibittiin, mutta Mario 
on herännyt ja tulevaisuudessa 
Super Famicom alkanee supis- 
taa Segan osuutta. Kuinka pal- 
jon, se jää nähtäväksi. 

Segan paras idea pitkään ai- 
kaan on Sonic Hedgehog, vek- 
kuli siili joka on saanut oman 
pelinsä. Sonic The Hedgehog 
on tähdätty suoraan Mariota 
vastaan eli sivukaupan sallivaksi 
kulttihahmoksi. Parempi keskit- 
tyäkin hahmokulttuuriin, pelien 
evoluutio lepää edelleenkin tie- 
tokoneiden harteilla. Sega on 
myös kopioimassa Nintendon 
markkinointia, jossa pelit tuntu- 
vat olevan sivuseikka. Kun kat- 
selee miljoonatta kertaa Mariota 


läpi pelaavia natikoita, alkaa 
tuntua että kysymyksessä on 
Pyhä Rituaali, ei pelaaminen si- 
nänsä. Kamppailu jatkuu myös 
pikaruokaloissa: Nintendo solmi 
Englannissa sopimuksen McDo- 
naldsin kanssa ja Sega kaappasi 
Pizza Hutin. 

Täysillä taistelu riehuu käsi- 
peleissä. Nintendon teknisesti 
jälkeenjäänyt Gameboy kamp- 
pailee Atarin Lynxin kanssa ja 
sivusta puskee Sega Game 
Gear. Gameboy on tällä hetkel- 
lä johdossa, mutta kuulemma 
Jenkeissä ainakin Lynx on vah- 
vassa nousussa. 


Paisuvat pelit 


Kukaan ei tosisaan voi enää 
luulla pelaamista pikkupoikien 
harrastukseksi. Jopa jäyhässä 
Suomessa on havaittavissa ai- 
kuisväestön vähittäistä liukumis- 
ta pelien ihmeelliseen maail- 
maan. 

Aikuiset tietysti pelaavat pää- 
asiassa PC:llä. PC-pelien mega- 
lomaanisista jättipeleistä paras 
esimerkki on Wing Commander 
IT, jonka optimiteholla pyörittä- 
miseen vaaditaan DOS 5.0:lla 
varustettu 386/486, VGA-näyttö, 
äänikorteiksi sekä Soundblaster 
että Roland ja hulppeat 21 me- 
gatavua —kiintolevytilaa (tosin 
tässä on mukana 6 megan pu- 
helevy) Tämä on ennätys, 
yleensä sentään selviää 1,5 — 4,5 
megan menetyksellä ja 286:lla. 
Uusi Sierra-vakio on 10 megan 
luokkaa. 

Tämä aiheuttaa jo ongelmia 
muille koneille: lerppuja löytyy 
paketista monta ja niitä veivaa 
paitsi levyasema myös pelaaja. 
Amerikan koodinvääntäjät kun 
muutenkin kuuluvat lepsuihin 
tilankäyttäjiin. 

ST:n ja Amigan oma originaali 
pelitarjonta on aika paljon ko- 
likkopelikäännösten ja lisenssi- 
pelien varassa, ja lopuistakin 
suurin osa muistuttaa näitä pe- 
lejä. Toimintapohjaisten pelien 
määrä on kuitenkin lievässä las- 


kussa, sen sijaan älypelit a la 
Tetris, Puzznic jne ovat nousus- 
sa. Merkittäviä ST/Amiga-pelejä 
ovat muun muassa Midwinter II 
ja Lemmings. 


Uraauurtaviin — pelijulkaisuihin 
kuuluu Eye Of Beholder, joka 
tosin on melko suoraviivainen 
Dungeon Master -klooni, mutta 
vasta sen jättimenestys avasi lo- 
pullisesti markkinat DM-typpi- 
sille peleille. SSI:n Advanced 
Dungeons & Dragons -sarja 
muutenkin kerää kivasti nappu- 
laa. 

Wing Commander I & II taas 
todistivat, että suuret laitteisto- 
vaatimukset asettava pelikin voi 
olla huippuhitti. Saapa nähdä 
käynnistyykö kloonikoneisto. 

Lucasfilm — onnistui Secret 
Weapons Of Luftwaffellaan te- 
kemään = toistaiseksi parhaan 
lentosimulaatorin kautta aiko- 
jen, mutta Microprosen Gunship 
2000 todistaa, ettei vanha mes- 
tari aio luopua taistelutta. Unoh- 
taa ei saa Dynamixin vakuutta- 
vaa Red Baroniakaan. 

Psygnosis iski todella maitta- 
vaan — markkinarakoon Lem- 
mingsillään, joka pääsääntöisesti 
ihastutti jokaista ja oli valtava 
menestys. 

Seikkailupelien suosio on ra- 
jua, varsinkin kun käyttäjäliityn- 
nät yksinkertaistuvat koko ajan: 
Jättinimet ovat Sierra (King's 
Ouest ja Larry V, Space Ouest 
IV, Police Ouest III, Ouest For 
Glory ID), Lucasfilm (Secret Of 
Monkey Island), Delphine « 
(Cruise For A Corpse) ja Dyna- 
mix (Heart Of China, Rise Of 


Dragon). Juuri seikkailupelit 
ovat siirtymässä ensimmäisenä 
CD:lle. 


Niko Nirvi 
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Toteuta unelmasi 
pelinteko-ohjelmalla 


@ @ Kun aikansa pelaa, 
alkaa harmittaa 


pelintekijöiden sokeat 
kohdat omien 
virheittensä suhteen. 
Mutta oman 
samma] mestariteoksen tiellä 
kiisi] vaanii hirviö Assembler, 

jonka lonkeroista 
vapautuminen vaatii 
tiivistä ja pitkäaikaista 
opiskelua. Oikotie 
onneen ovat 
pelinkehitysohjelmat, 
joista parhailla voi jo 
haaveilla kaupallisesta 
tasosta. 


elinteko-ohjelmien 
vaatimustaso vaihtelee 
rankasti. Ohjelmia on 
nolla-ohjelmointitai- 
toisille ja ohjelmoinnin 
hallitseville. Nyrkkisääntönä 
voidaan pitää lausetta Mitä kor- 
keampi kynnys sen parempi pe- 
li. Shoot'em-Up Construction 
Kitillä ei tehdä kuin ammuske- 
lupelejä, mutta ohjelmointitaito- 
jakaan ei vaadita. Hyvä Basic- 
ohjelmoija sen sijaan pystyy 
AMOS- tai STOS-paketilla laati- 
maan pelin, joka voi edustaa 
miltei mitä pelityyppiä tahansa. 
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Vapaasti maisemassa 


Incentiven pitkään ja sitkeästi 
hengissä pitämä Freescape-sarja 
huipentui vaikuttavaan 3D 
Construction Kitiin, jolla ku- 
ka tahansa keskinkertaisuus voi 
näperrellä henkeäsalpaavia kol- 
miulotteisia mysteereitä. 
Seikkailu on rajoitettu kor- 
keintaan sataan alueeseen, joi- 
den välillä liikutaan ovien kaut- 
ta. Ympäristöön pelaaja voi vai- 
kuttaa ainoastaan kolmella ta- 
voin: ampumalla, aktivoimalla 
tai törmäämällä. Perusrakenne 
voi vaikuttaa köykäiseltä, mutta 
loppu onkin kiinni luovasta 
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mielikuvituksesta. 

Ympäristön luominen on vai- 
vatonta ja joustavaa palikoiden 
kasaamista. Valitaan menusta 
perusobjekti, kuten kuutio, py- 
ramidi tai kaksiulotteinen levy, 
muokataan sitä, siirretään pai- 
koilleen ja somistetaan sopivin 
värein. Entisestään työtä helpot- 
taa muokattujen palojen ko- 
piointi ja mahdollisuus määritel- 
lä laajempia kokonaisuuksia yh- 
deksi kappaleeksi, jolloin sen 
paikkaa on helpompi vaihtaa. 

Oviksi voi määritellä esimer- 
kiksi seinässä tai lattiassa olevia 
suorakaiteita, joilla taitava suun- 
nittelija saa aikaan vakuuttavia 
illuusioita. Esimerkiksi alueen 1 
keskellä on rakennusta kuvaava 
mötikkä, jonka ulko-ovesta 
päästään sisätiloja kuvaavalle 
alueelle 2. Sieltä puolestaan löy- 
tyvät rappuset toisen oven luo, 
josta päästää takaisin alueelle 1, 
mutta tällä kertaa ollaankin ta- 
lon parvekkeella. 

Ympäristöä elävöittämään voi 
lisätä animaatioita, kunhan en- 
sin hakkeroi kielen koukerot 
selväksi. Mukana olevasta näy- 
tepelistä löytyy esimerkiksi me- 
ressä kauniisti luikertava hai. 

Jotta peliin saisi jotain sisältö- 
äkin, on opiskeltava Freescape 
Command Language, joka on 
Basicia muistuttava ohjelmointi- 
kieli. Ideana on kirjoittaa esi- 
neisiin liittyviä koodinpätkiä, 
joilla määrätään miten pelaajan 
toiminta muuttaa ympäristöä. 
Esimerkiksi seinässä olevien 
kolmen vivun kytkeminen oi- 
keisiin asentoihin aiheuttaa sen, 
että lattiaan ilmestyy sarja nuo- 
lia, jotka opastavat salaoven 
luo. Ovi on puolestaan eristetty 
suojakentällä, joka on jotenkin 
kytkettävä pois päältä. Mahdol- 
lisuudet ovat rajattomat, ainakin 
melkein. 


Luoja luomistyohon 


AMOS The Creator V 1.2 on 
mahdollisimman kaukana val- 
miiksi mietityistä rakennussar- 
joista, ennemminkin se tuo mie- 
leen hillittömän läjän pultteja 
ynnä muuta silppua, josta voi 
kyhätä kasaan mitä tahansa pe- 
leistä hyötyohjelmiin. 

Paketin runkona on AMOS 
Basic, järkälemäinen ohjelmoin- 
tikieli, joka on kielletty ala- 
ikäisiltä ja heikkohermoisilta. 
Rakenteeltaan ja syntaksiltaan 
kieli muistuttaa GFA Basicia, eli 
se on korkealle kehitetty ja hel- 
posti omaksuttava. Mutta pikai- 
nen silmäys oppaaseen aiheut- 
taa paniikin: yli 500 toinen tois- 
taan eksoottisempaa käskyä. Ne 
on sentään ryhmitelty selkeästi 





Ikioma tasohyppely peli syntyy AMOSissa. 


..Ja 3D Construction Kitillä. 


aiheen mukaan, mutta aloitteli- 
jan on silti vaikea seuloa seasta 
olennaisin. Hämmennystä täy- 
dentää alakieli AMAL, jota käy- 
tetään animaatioiden ohjaami- 
seen. 

Mutta kuukauden valvomisen 
jälkeen valo siivilöityy pilvien 
lomasta, urut pauhaavat, enkeli- 
kuoro hymisee ja innokas nyp- 
läri osaa vierittää näyttöä peh- 





meästi, ahtaa ruudulle 56 
hardware spritea, käyttää blitte- 
riä jopa HAM-moodissa ja hyö- 
dyntää copperia erikoistehos- 
teissa. Myöskään Amigansa läpi- 
kotaisin tuntevia ei ole unoh- 
dettu, sillä suora muistin käsitte- 
ly ja konekielisten osien käyttö 
on mahdollista. Ja kaikki tämä 
naputellaan sisään herkullisen 
korkeatasoisella editorilla, joka 





automaattisesti sisentää ehtora- 
kenteet, parantaa rivien luetta- 
vuutta ja muutenkin osoittaa 
kitkatonta halua yhteistyöhön. 

AMOSin tukena on läjä työka- 
luohjelmia ja editoreita. Tausto- 
jen ja pelihahmojen suunnitte- 
lua varten on kuitenkin hyvä 
omistaa Deluxe Paint, jolla teh- 
dyistä kuvista voi saksia osia 
talteen Sprite Grabberillä. Pie- 
nemmät sprite-hahmot voi teh- 
dä myös AMOSin omalla edito- 
rilla. Pelikenttien ynnä muun 
kokoamisessa auttaa TAME- 
apuohjelma, jolla taustat koo- 
taan 16x16 tai 32x32 pikselin 
paloista. Valikoita tarvitsevissa 
projekteissa auttaa Menu Editor. 
Musiikkia varten ei ole omaa 
työkalua, sillä sinfonian raken- 
teluun kelpaa Soundtracker, So- 
nix tai Games Music Creator. 
Muissa äänissä käytetään nor- 
maaleja IFF-sampleja. 

AMOSin laajennukseksi on 
saatavilla AMOS Compiler, jol- 
la Basic-ohjelmia voi nopeuttaa 
kääntämällä ne suoraksi kone- 
kieleksi. Lisäksi ohjelman osia 
voi pakata tiiviimpään muo- 
toon. Pakettiin kuuluu myös 
laajennusosa AMOS V 13. 
Kääntäjän tehosta saa hyvän kä- 
sityksen kokeiltaessa sitä kol- 
miulotteiseen vektorigrafiik- 
kaan. Liikkeen nopeus ja sula- 
vuus ovat aivan toista luokkaa. 


AMOSin uusi ulottuvuus 


Lyhyen ajan sisällä ilmaantui 
kaksi kolmiulotteisten maailmo- 
jen rakenteluun tarkoitettua oh- 
jelmaa, joiden erot ovat kuiten- 
kin melkoiset. 3D Con- 
struction Kit on helppokäyttöi- 
nen rajoittuen Freescape-ympä- 
ristöön, kun taas AMOS 3D on 
vaikeasti hallittava ohjelmointi- 
kieli, jossa vapauskin on aivan 
eri luokkaa. 

AMOS 3D:ssä on varsinaisen 
ohjelmointikielen lisäksi Object 
Modeller, jolla — näperrellään 
kappaleet kasaan muokkaamal- 
la ja yhdistelemällä yksinkertai- 
sia peruspalikoita. Niihin voi 
myös lisätä pintakuvioita, kuten 
tunnukset lentokoneen siipiin. 

Ohjelmointikielen — käyttämi- 
nen ei edellytä syvempiä eri- 
koistietoja, mutta eri koor- 
dinaattisysteemien merkitys ja 
muut perusasiat on hallittava. 
Hienouksista mainittakoon ani- 
maatioiden käyttö ja mahdolli- 
suus lisätä taustagrafiikkaa, esi- 
merkiksi vuoristo horisonttiin. 
Jostain Falcon 3.0:n hakkaavasta 
teoksesta on turha haaveilla, 
mutta kaupallisen tason saavut- 
taminen on mahdollisuuksien 
rajoissa. 
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Yksittäiset käskyt ovat erittäin 
nopeita ja tehokkaita, mutta Ba- 
sic-osuuden laajentuessa on 
syytä käyttää kääntäjää. AMOSin 
osaksi liitettävissä laajennuksis- 
sa on se paha vika, että ilman 
kiintolevyä tulee raja vastaan. 
Jos levykkeelle on jo installoitu 
AMOS V 1.3 ja AMOS 3D, kään- 
täjälle ei ole tarpeeksi tilaa en- 
nen kuin kaikki epäolennaiset 
ja osa tarpeellisistakin ohjelmis- 
ta on poistettu. 








Pelintekijöitä 
histori a 
nsimmäinen vakavasti 
otettava tee-se-itse- 
miehen työkalu oli 
Activisionin Gamema- 
ker kuusneloselle. Pa- 
ketti sisältää ohjelmaeditorin, 
sprite-editorin, taustaeditorin ja 
musiikkieditorin, ja valmiin 
teoksen saa tallennettua yksin- 
pyörivässä muodossa. 

Gamemaker on tavallaan 
STOSin ja AMOSin edelläkävijä, 
mutta sattuneesta syystä (joka 
on kuusnelonen) rajoitukset 
ovat toista luokkaa. Tausta ra- 
joittuu kahteen ruudulliseen ja 
ohjelma sinänsä ei voi olla kau- 
hean pitkä. Toisaalta taas Ga- 
memaker on helppokäyttöinen 
vaatien kuitenkin käsityksen 
Basic-ohjelmoinnista. 

Mutta aika fakiiri saa olla, jos 
Gamemakerilla kehittää pelin, 


josta nauttii joku muukin kuin 
kehittäjä itse. 





Mielekästä räiskintää 


Kuusnelosen kulta-aikoina Sen- 
sible Software oli yksi niitä har- 
voja tiimejä, jolla oli samaan ai- 
kaan ohjelmointitaitoa, vankka 
maine ja kallis urheiluauto. 
Alunperin kuusnelosella ohjel- 


3-D Kitillä syntyy vaikka talo. 
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moitu Shootem Up Con- 
struction Kit teki sikäli histori- 
aa, että se oli ensimmäinen pe- 
linteko-ohjelma, jolla oli mah- 
dollista yltää kaupalliselle tasol- 
le. Mutta vapaus olikin rajattu 
pelkkiin pystyyn vieriviin räis- 
kintäpeleihin yhdelle tai kahdel- 
le pelaajalle. 

Sähellyksen läjäämiseen on 
käytössä nivaska työkaluohjel- 
mia, joilla luodaan pelihahmot 
animaatioiden kera, taiteillaan 
grafiikkapalat ja kootaan niistä 
taustat, muokataan vihollisten 
hyökkäyskuviot, — haeskellaan 
sopivat äänitehosteet, säädetään 
vierityksen etenemistä sekä vali- 
taan pelaajalle tiettyjä perusomi- 
naisuuksia, kuten ammusten 
nopeus ja tiheys. Osan grafiik- 
kamerkeistä voi myös määritellä 
esteiksi, jotka joko tuhoavat pe- 
laajan tai ovat muuten vain tien 
tukkeena. Kuusnelosessa kaikki 
apuohjelmat on saatu mahtu- 
maan kerralla muistiin, mitä voi- 
kin pitää melkoisena saavutuk- 
sena. 

Omatekoiset saavutukset ra- 
joittuvat pariin perustyyppiin. 
Tausta vierii keskeytyksettä ja 
mahdollisesti pysähtelee sopi- 
vissa kohdissa tiukempaa tais- 
toa varten, kuten perusräiskin- 
nässä on tapana. Toinen vaihto- 
ehto on työntövieritys, jolloin 


tuloksena voisi olla Ikari War- 


riorsin tapainen peli, eli tausta 
vierii pelihahmon liikkeiden 
mukana. 

Pelin läjääminen voi vaikuttaa 
hämäävän helpolta, mutta ei se 
silti takaa pelattavaa lopputulos- 
ta. Itse olen nähnyt loputtomasti 
uskomattoman surkeita räpel- 
lyksiä, mutta toisaalta joitain 
SEUCKilla tehtyjä teoksia on 
päässyt kaupalliseenkin levityk- 
seen, ainakin halpapeleinä. 


Sano se kirjaimin 


Tekstiseikkailupelikehittimistä 
legendaarisin on Gilsoftin Ouill, 
jolla (ja sen laajennusosilla) 
muun muassa Rod Pike pykäsi 
CRL:lle kauhupelejä ja Fergus 
McNeill tekaisi huumoripelejä, 
kuuluisimpana Hobbit-väännös 
The Boggit. Ouill on sen verran 
helppokäyttöinen ohjelma, että 
samalla vaivalla melkein opette- 
lee Assemblerin. 

Niukasti ennen  kasibittien 
vallan loppumista tuli markki- 
noille helppokäyttöisempi ja ke- 
hittyneempi GAC eli Graphic 
Adventure Creator, jolla gra- 
fiikkakin järjestyi ilman lisämak- 
sua. Näillä kahdella ohjelmalla 
on tehty suurin osa kotikutoisis- 
ta tekstiseikkailuista kahden sa- 
nan kauhuparsereineen. 


Vasta 16-bittiset eli ST ja Ami- 
ga mahdollistivat kunnollisten 
kotiseikkailupelien — ohjelmoin- 
nin. ST Adventure Creator eli 
STAC (Amiga-version piti myös 
tulla, mutta tuliko sitä koskaan 
onkin toinen juttu) on huomat- 
tavan kehittynyt versio GACista. 
Basic-tasoisella ohjelmoinnin 
ymmärtämisellä saa jo tulosta 
aikaiseksi. Itse asiassa STAC 
muistuttaa aika paljon 3D Con- 
struction Kitiä laskureineen ja 
monitasoisine ehtorakenteineen. 

Aika on kuitenkin ajanut teks- 
tiseikkailupelien ohi. Graafisia 
seikkailupelejä varten Microdeal 
hehkutti Talespin-järjestelmää, 
mutta ei ilmeisesti saanut sitä 
koskaan ulos. Muutama arvoste- 
lu siitä kuitenkin näkyi, ja ne 
varsin selvin samankääntein 
tuomitsivat sen. Sierra ja Lucas- 
film ovat siis toistaiseksi turvas- 
sa. 


Olen kaapiobarbaari 


Stuart Smith pykäsi varsin mie- 
lenkiintoisen yrityksen nimeltä 
Adventure Construction Kit, 
jolla oli tarkoitus saada synty- 
mään Ultimamaisia roolipelejä. 
Mukana tuli tausta niin avaruus- 
, agentti- kuin fantasiapelejäkin 
varten. 

Pelin tekeminen sinänsä oli 
varsin helppoa ja hauskaa. Me- 
nut olivat varsin kattavia ja mu- 
kautumiskykyisiä mahdollistaen 
kaikenmoisia nastoja efektejä, 
mutta lopputuotokset olivat täy- 
sin pelaamiskelvottomia. ACS 
on niin raskas ja hidas, että pe- 
laaminen on silkkaa tuskaa. Mi- 
kä pahinta, seikkailu vaati 
ACS:n eikä pyörinyt yksinään. 

Interplay on tehnyt Bard's 
Tale Construction Kitin, jolla 
pitäisi olla mahdollista pykätä 
BT-pelejä niin paljon kuin sielu 
sietää. Uusia hirviöitäkin voi di- 
sainata Deluxe Paintilla. Bard's 
Tale on kuitenkin jo sen verran 
vanhahtava systeemi, ettei 
uusista seikkailuista välttämättä. 
ole väliksi. 


Kaikkien itsetehtyjen 
sotien äiti 


Kaksi pelinteko-ohjelman rajoja 
hipovaa tuotosta ovat SSI:n 
Wargame Construction Set ja 
Rainbirdin Universal Military 
Simulator sekä UMS II Planet 
Editor. 

Jokainen näistä tarjoaa sen- 
tään vapauden valita aikakausi 
miten huvittaa, mutta toisaalta 
pelaaja on sidottu pelisystee- 
miin eivätkä lopputuotokset ole 
itsenäisiä, vaan vaativat ohjel- 
man niitä pyörittämään. 





Wargame Construction Set on 
helppokäyttöisin, ja mikäli ei 
vierasta Roger Damonin pelisys- 
teemiä (Nam, Panzer Grenadier, 
Field of Fire) niin ihan OK han- 
kinta. Valitettavasti ohjelman 
tarjoamia grafiikoita ei pääse it- 
se editoimaan. 

Universal Military Simulatorin 
suurin etu on sen tarjoama va- 
paus. Sen avulla voi pistää vaik- 
ka  Abrams-tankkipataljoonan 
pysäyttämään Attilan hunnilau- 
moja. Suurin puute on ilmayksi- 
köiden jättäminen huomioonot- 
tamatta, johtuen ilmeisesti kehit- 
täjän fiksaatioista antiikin taiste- 
luihin. 

UMS II: Planet Editor ei ollut 
tätä kirjoitettaessa vielä ilmesty- 
nyt, mutta teoriassa siinä voi 
täyttää planeetan kymmenillä 
toisiaan vastaan sotivilla mailla 
armejoineen. Itse UMS II oli mi- 
nuun makuuni aivan liian ras- 
kas ja sekava. 


STOSI on! 


AMOSin edeltäjä on STOS eli 
ST-versio pelinkehitys-Basicista. 
STOS ei ole yhtä monipuolinen 
kuin AMOS, mutta erittäin teho- 
kas paketti yhtäkaikki. Ainoa 
moka on ohjelmissa olevat rivi- 
numerot. 

STOS-moduuleita on pari 
Sprite-pakettia, STOS Compiler 
(ja mukana STOS-Basic-päivi- 
tys), STOS Composer ja samp- 
lauslaite digitoitujen efektien li- 
säämiseksi omiin = ohjelmiin. 
STOS 3D-moduulikin on mah- 
dollisesti olemassa. 


Sinustako uusi softatähti? 
Kehittyneimmillä — pelinkehitys- 
paketeilla on teoriassa mahdol- 
lista tehdä peli, joka kelpaa 
kaupalliseen levitykseen, vaikka 
käytännössä useimmat pelitalot 
varmasti niitä kaihtavat. 

Mutta varsinkin PD-puolella 
on itsetehdyistä peleistä kysyn- 
tää. Rahaakin voi tienata teke- 
mällä mielenkiintoisen PD-ver- 
sion, jossa mainostetaan kehitty- 
neempää — Shareware-versiota. 
Tätä — tekniikkaahan — käyttää 
muun muuassa suosittu Battle- 
force-peli. 

Joten siitä vaan uusin klooni- 
peli syrjään ja oma taito, tieto 
sekä mielikuvitus vauhtiin. Ku- 
ka tietää mitä siitä vielä kehit- 
tyy? Varsinkin kun Pelikirjan vii- 
meisillä sivuilla on vielä kilpai- 
lukin samasta aiheesta... 


Pelinteon alkeet 


oskus ammoisina aikoina 
pelien rustaaminen oli 
yksinäistä puuhaa, sillä 
sama tyyppi saattoi tehdä 
kaiken itse grafiikkaa ja 
musiikkia myöten. Mutta evo- 
luutio on ollut nopeaa. Nykyisin 
kehittelytiimistä saattaa löytyä 
kaikkea mahdollista vihollisko- 
neiden tekoälyn ohjelmoijista 
historian tutkijoihin ja kahvin- 
keittäjiin asti. Tavallisen pulliai- 


sen iloksi ilmaantuvat pelinte-- 


ko-ohjelmat seuraavat kehitystä 
mukavan tiuhaan tahtiin, eli tä- 
nään voi itse tehdä pelejä, jotka 
pari vuotta sitten olisivat olleet 
kaupallista huipputasoa. 

Mutta huipputason työkalulla 
saa aikaan vain huipputason 
roskaa, jos ei ymmärrä edes al- 
keita pelaamisen taiteesta. Ylei- 
simmät aloittelijan virheet on 
hyvä oivaltaa jo etukäteen. 

Peli kannattaa suunnitella pa- 
perilla mahdollisimman pitkälle 
etukäteen, muuten ohjelmoin- 
tiaika menee töppäysten korjaa- 
miseen. 

Vakavinta on suuruudenhul- 
luuden suohon —vajoaminen, 
koska usein peli ei koskaan 
edes valmistu. Suunnittelija ka- 
saa itselleen mahdottoman teh- 
tävän ja lopulta uuvahtaa herät- 
tyään karuun todellisuuteen. 
Usein aloittelijalla ei ole mitään 
käsitystä siitä, miten paljon työ- 
tä paperilla hyvältä näyttänyt 
idea lopulta vaatii. 

Tyypillinen moka on myös jo- 
kaisen yksityiskohdan sokea 
ihailu tyyliin "jukra, se toimii". 
Ensimmäistä peliään kyhäävä 
loikkii riemuissaan ympäri huo- 
neistoa saatuaan edes jotain 
liikkuvaa ilmestymään näytölle. 
Tämän vastakohtana onkin sor- 
tuminen omaan näppäryyteen, 
kun kaverit ovat ensin tuhah- 
delleet ylimielisesti epätoivoisel- 
le ensimmäiselle räpellykselle. 


| Bard" s Tale cs 


| = emu we construction Kit | 


“Wargame CS 


Palace 


i Ranbir i 


Fli yritetään ahtaa liian paljon 
liian hienoa liian pieneen tilaan. 
Eikä lopputuloksesta ota piru- 
kaan tolkkua. 

Pelin viimeistelyvaiheessa 
odottaa vielä kavala karikko: 
vaikeuteen liittyvä täydellinen 


todellisuudentajun menetys. 
Kun omaa tuotostaan on pelan- 
nut läpi etu- ja takaperin 


muutaman tuhat kertaa on lähes 


mahdoton arvioida pelin to- 
dellista vaikeutta. Ja ulko- 
puolisia testaajia on enää 
mahdoton houkutella pelin 
ääreen, koska he ovat olleet 
viimeisen kuukauden kurkku- 
aan myöten täynnä koko ki- 
rottua peliä ja siitä päivästä 
toiseen vaahtoavaa idioottia. 


NIKO NIRVI 
JUKKA TAPANIMAKI 





Kiduta pikkuveikkaa AMOS-opetuspelillä. 





AMOS sisältää erittäin käyttökelpoisen sprite- as jota 


ammattilaisetkin käyttävät. 


Valio 


ct aria f o rool 


poison 


| Mandarin - | l 


E ST, Amiga, PC 





ST, Amiga 


| | ce amiga | l a 


ksinkertainen toimintapeli 
ammuskelupeli - 
mitä tahansa 
sotapeli 
sotapeli 
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Koejaossa taistelupanssari 





Goatees 
ents ete 


60 tonnia raakaa voimaa 


@ elurboahdettu 
1500 hevosvoiman 
moottori jyrisee, kun 
M1 Abrams ponnahtaa 
kukkulan takaa T-80- 
kolonnan taakse. 
Lasersäde mittaa 
etäisyyden viimeiseen 
vaunuun, tietokone 
hurisee millisekunnin, 
120 mm tykki jyrähtää 
ja uraaniammus 
lävistää 
neuvostotankin. Neljä 
gruusialaista babuskaa 
itkee poikiansa. 
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hdysvaltain armeijan 
mieltymys —teknole- 
luihin kuvastuu hy- 

vin nykyajan ehkä 

parhaassa taistelu- 
panssarivaunussa M1 Abramsis- 
sa. Tätä kymmenien miljoonien 
markkojen tietokoneistettua ih- 
mettä voi jylisyttää kotonakin, 
kiitos simulaattoriväen kiinnos- 
tuksen. 

Siinä, missä lentosimussa yk- 
sinäisen lentokoneen iskut sy- 
välle vihollisalueelle ovat vielä 
joten kuten hyväksyttäviä, tank- 
kisimulaattorilta voidaan odot- 
taa tiettyjä perusasioita. Ensin- 
näkin: tankki, joka operoi yksin 
ja/tai ilman tukiyksiköitä, on 
kuollut tankki. Toiseksi: tank- 
kisimulaattorissa on myös pys- 
tyttävä hyödyntämään maastoa 
joko kätkeytymällä kasvillisuu- 
teen tai maastoutumalla mäen 
taakse siten, että vain torni ja 
tykki jäävät vihollisen näkyviin. 

Valitettavasti tankkisimuja on 
tehty pääasiassa vanhojen kaa- 
vojen mukaan, jolloin lopputu- 


los on lähinnä monimutkaisem- 
pi ammuskelupeli. 


Teräsmyrs, 


Suuren Tankkitulvan ensimmäi- 
nen aalto oli Accoladen Steel 
Thunder, joka oli varsin kun- 
nianhimoinen yritys muutamas- 
sakin mielessä. Tankki piti jopa 
itse käynnistää ja nappuloita 
löytyi moneenkin lähtöön. Steel 
Thunder kaatuu kuitenkin vaati- 
mattomaan graafiseen toteutuk- 
seen. Yksinäinen tankki rytistää 
pitkin biljardipöytää ja yrittää 
tuhota —legoista rakennettuja 
mustia siluetteja. 

Steel Thunderissa on kyllä 
parikin seikkaa, jotka olisi saa- 
nut huomioida muissa peleissä: 
jalkaväki ja ajajalle annettavat 
komennot. Jalkaväen kantamat 
panssarintorjuntaohjukset ovat 
nimittäin kohtalaisen vakava 
uhka = nykyaikaiselle = tankille. 
Muut ohjelmoijat ovat kuitenkin 
tyytyneet värkkäämään tankki 
vastaan tankki -simuja. 


Steel Thunder on ainoa, jossa 
ajajalle voi antaa komennon 
vaikka ajaa ympyrää maalin ym- 
päri, muissa peleissä ajajan voi 
(jos voi) käskeä ajamaan pis- 
teestä A pisteeseen B. Muuten- 
kin miehistön komentelu onnis- 
tuu luomaan jonkinnäköisen 
kuvan pelaajan olemisesta tan- 
kin komentaja. 

Abramsin lisäksi pääsee mel- 
lastamaan — tankeilla = M48A5, 
M60A3 ja M3 Bradley CFV:llä. 
Kuusnelosen = omistajille Steel 
Thunder on ainoa vaihtoehto. 


Yksinäinen ratsastaja 


Dynamix aloitti uransa Battlezo- 
ne-kloonillaan Stellar-7 ja tämä 
heijastuu Abrams Battle Tan- 
kiinkin, se kun on lähempänä 
Battlezonea kuin simulaattoria. 
Yksinäinen Abrams yrittää py- 
säyttää Puna-armeijan useassa 
tehtävässä, aika lailla ampuma- 
pelihenkisesti. Tukea muilta yk- 
siköiltä on turha toivoa. Maasto 
on normaalia pyramidit biljardi- 





pöydällä -tasoa, mukana jonkun 
verran puskia, joissa piileskelee 
ohjuksin varustautuneitä miehiä, 
josta peli saa plussaa. Mittaris- 
tolla ei ole mitään tekemistä to- 
dellisuuden kanssa. 

Toteutuskin on vektoripeliksi 
kaikin puolin varsin tavanomai- 
nen, EGA on grafiikkamaksimi 
ja PC-piippi on ainoa äänivaih- 
toehto. ABT on kuitenkin ihan 
mukiinmenevä peli, jos sen jos- 
tain halvalla saa. Abrams Battle 
Tankin saa nykyään Sega Me- 
gadrivellekin. 


Jenkkijoukkue 


Samannimiseen hittikirjaan pe- 
rustuva Empiren Team Yankee 
sisältää jotain, jota kutsutaan 
MIA1 Abramsiksi, mutta min- 
käännäköisiä linjanvetoja tankin 
ominaisuuksista ei sen perus- 
teella kannata tehdä. 

Panssaroituja ajoneuvoja löy- 
tyy hilpeät kuusitoista, mutta 
tehtäviä puolestaan vain viisi. 
Tosin näitä viittä pyöritetään 
useampaan kertaan, aina kerta 
kerralta vaikeutuen, mikä tar- 
koittaa lisää vihollisia ja vähem- 
män = ammus/ajoneuvotäyden- 
nystä välissä. 

16 panssaroidun ajoneuvon 











Keskeisti 





A-10 Warthog 30mm kanuunalla varustettu rynnäkkökone 


AH-64 Apache taisteluhelikopteri 


M163 Vulcan — ilmatorjuntaversio M-113 miehistön- 


kuljetusvaunusta 
M2/3 Bradley a oe M3 on tiedusteluversio 
M48A5 keskiraskas tankki, 50-luvulta periytyva 
M60A3 M48:n manttelinperij ä, 60-luvulta periytyvä 
TOW lankaohjattu panssarintorjuntaohj us 
M-901 -— M113-pohjainen panssarintorjuntavaunu, kaksois-- 


TOW-laukaisimella varustettu. 


ohjailu on yritetty ratkaista jaka- 
malla näyttö neljään ikkunaan, 
yksi per joukkue. Tämä ei kyllä 
oikein toimi, koska grafiikka 
toimii puutteellisesti. Se on spri- 
te-pohjaista, vektoreilla terästet- 
tynä, kuten erinomaiset Lucasfil- 
min lentosimut ja Wing Com- 
mander. Mutta spritejä on mää- 
ritelty turhan vähän, joten välillä 
ne näyttävät legoista rakenne- 
tulta ja pahimmillaan duploista 
kyhätyiltä. Neljää ikkunaa käy- 
tettäessä vihollisyksiköt havait- 
see lähinnä siinä vaiheessa, kun 
ne ajavat yli. 

Abramsien lisäksi joukkoon 
kuuluu pari M-901 Hammer- 
head -panssarintorjunta-ajoneu- 
voa, pari Bradleyta ja pari M- 
113 -miehistönkuljetusvaunua, 
joiden .50 kaliiperin kk ei tehoa 
juuri mihinkään pelissä esiinty- 


vään. 

Team Yankee -Abramsissa on 
muun muuassa mitä ilmeisem- 
min nivelletty tykki eli viholli- 
sen saa nopsasti haarukkaan 
hiiren heilautuksella. Torni sit- 
ten kääntyykin joko liian hitaas- 
ti tai liian nopeasti, näin niin 
kuin vastapainoksi. Myös tykin 
kantomatka on liian pieni todel- 
lisuuteen verrattuna, vastaavasti 
TOW-ohjuksilla se taas on liian 
iSO. 

Suurin ja ärsyttävin "ominai- 
suus" on totaalinen älykkäiden 
tankkien puute: omat tankit ei- 
vät osaa tehdä mitään ilman pe- 
laajan auttavaa kättä. Kääntäisi- 
vät edes tykinputket oikeaan 
suuntaan. Myös ergonomia on 
puutteellista: jos haluaa pysäyt- 
tää tankkijoukkueensa, täytyy 
singahtaa karttaruutuun anta- 





Abrams Main Battle Tank ja Team 
Yankee: polygoni- ja 
spritegrafiikan erot käyvät hyvin 
esiin. 
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maan määräys. 

Team Yankee on testipeleistä 
ainoa, jossa voi piiloutua met- 
sään niin oma kuin vihollistank- 
kikin, mutta pikkuisen typerästi: 
vihollistankki voi tornia lukuun- 
ottamatta olla kokonaan näky- 
vissä, mutta sitä ei pysty ampu- 
maan. Mäkiä ei ole, ilmeisesti 
siksi että se vaatisi lisää sprite- 
määrityksiä. 

Tästä negatiivissävyisestä vali- 
tuksesta huolimatta Team Yan- 
kee on kuitenkin varsin rattoisa 
ammuskelupeli, mutta simuksi 
siitä ei ole. 


Reilusti tavaraa 


Tosissaan väännettyjen tank- 
kisimujen joukkoon mahtuu 
kaksi yrittäjää, joista ekana 
Spectrum Holobyten Tank. Se 
pohjautuu löysästi Yhdysvaltain 
armeijan SimNet-kuivaharjoitte- 
lusimuihin. Tankia pystyy pe- 
laamaan strategisella kartalla 
ja/tai itse tankkeihin hypäten. 
Tankit itse omaavat tekoälyn ja 
pystyvät eliminoimaan vihollisia 
vaikka pelaaja olisi mehua ryys- 
tämässä. 

Tehtäviä Tankista irtoaa 3x5, 
areenoina Yhdysvallat, Euroop- 
pa ja Lähi-Itä. Tankit operoivat 
joukkueina ja tukiyksikköjä on 
ehkä jopa liiankin kanssa, sillä 
pelkästään ilmatukea on usein 
tarjolla parin A10:n ja yhden 
Apachen verran, mikä pahim- 
millaan/parhaimmillaan tarkoit- 
taa ettei tankkeja edes tarvi. 
Maayksiköistä löytyy lisäksi M3 
Bradleyta ja M163 Vulcaneita, li- 
- sind 155 mm M-158-tykistöä 
(josta saatava hyöty on mitätön- 
tä). 

Eksoottinen piirre Tankissa 
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on 140mm tykillä ja uraanipans- 
sarilla varustettu M1A2 Abrams. 
Tämä konfiguraatio pohjautuu 


Tankin aikaisiin — kuvitelmiin 
M1A1:n seuraajasta, oikea M1A2 
on muutamaa parannusta lu- 
kuunottamatta sama kuin M1A1. 

Tankin vikoina on esteettisel- 
lä puolella korkeintaan EGA- 
grafiikan tukeminen ja äänikort- 
tituki, jota ei siis ole. Myös va- 
hingot oudostuttavat: jos telat 
vauroituvat, tankki pystyy edel- 
leen liikkumaan vaikkakin hi- 
taammin. Tosiasiassa = tällöin 





mentäisiin korkeintaan ympy- 
rää. Melkoinen miinus on ajan- 
nopeutuksen puute: kun tankit 
rullaavat kohti päämääräänsä, 
luppoaikaa on runsaasti. Myös 
strategiaruudun menusysteemi 
on turhan jäykkä: jo pelkästään 
ruudun zoomailu vaatii menuis- 
sa pomppimista, ja tiettyjä toi- 


mintoja ei voi suorittaa zooma- 


tulla kartalla. 

Sinänsä grafiikka on onnistu- 
nutta: maasto on vertailun ainoa 
jotakuinkin luonnollinen. Myös 
tankit on määritelty tarkemmin 





kuin muissa peleissä, vaikka jo- 
tenkin suttuinen EGA vähän 
rassaakin. = Bittikarttagrafiikalla 
tehdyt räjähdykset näyttävät pa- 
remmilta kuin muissa. 

Tankin bonuksiin kuuluu mo- 
deemipeluumahdollisuus, jol- 
loin toinen pelaaja komentaa 
yhdysvaltalaisia ja toinen neu- 
vostoliittolaisia joukkoja. Tan- 
kissa pitäisi olla mahdollisuus 
Flectronic Battlefield -järjestel- 
mään, jossa kaksi pelaajaa voi 
osallistua taisteluun, toinen Tan- 
kissa ja toinen vaikka Falcon 
3.00:ssa. 


Joukkue poikineen 


Microprosen panos Abramsin 
PR-kampanjaan on M1 Tank 
Platoon, jossa myös pystyy ko- 
ko peliä pelaamaan vain kartta- 
ruutua käyttäen. 

MITP:ssä suurin etu on run- 
sas innovointi. Vaikka perusteh- 
täviä on oikeastaan vain kaksi 
(hyökkäys ja puolustus) mää- 
räytyvät ympäristö ja tukiyksiköt 
sattumanvaraisesti, eli käytän- 
nössä tehtäviä on rajaton määrä. 
Tehtävät toimivat myös löysässä 
kampanjamoodissa: jos edelli- 
sessä tehtävässä tuli turpiin, on 
seuraava todennäköisimmin raju 
puolustustaistelu. 

Mielenkiintoinen idea on 
tankkimiehistön jäsenten yksi- 
lölliset suoritusarvot, joita voi 
parannella pelin edistyessä. Tu- 


* kiyksiköistä löytyvät kaikki kes- 


keiset nykyaikaiset vehkeet eli 
M2/3 Bradley, M-901 Hammer- 
head, M163 Vulcan, MRLS-raket- 
tijärjestelmä, M109-telatykki ja 
jopa M113-tykinruoka. Miehis- 
tönkuljetusvaunuista jopa pur- 
kautuu jalkaväkeä Dragon-oh- 








juksilla aseistautuneina. 

Ergonomisesti M1 Tank Pla- 
toon on vertailun onnistunein: 
menupompintaa on merkittä- 
västi vähemmän kuin muissa. 
Myös toteutuksellisesti pinnoja 
rapisee: grafiikan määrittely on 
pikkuisen — yksinkertaisempaa 
kuin Tankissa, mutta VGA-tuki 
ja miehekkäät Adlib-äänet anta- 
vat syvää esteettistä tyydytystä. 
Maasto on pöydänpintaa eri as- 
teisilla pyramideilla, joita kyllä- 
kin pystyy ja on syytäkin hyö- 
dyntää. 

Varsinaisia vikoja Tank Pla- 
toonista ei juuri löydy. Ilmatuki 
ei anna itsestään kyllä miten- 
kään älykästä kuvaa (tai pikem- 
minkin antaa: ilmavoimien pu- 
puhousut näyttävät pääsääntöi- 
sesti välttävän taistelua). Maasto 
on turhan yksitoikkoista ja peli- 
alue on turhan pieni: Varsovan 
Liiton (R.I.P) joukot tuntuvat 
viihtyvän takarajan tuntumassa, 
ja on paha pistää paria tankkia 
koukkaamaan kun ruutu lop- 
puu. 


Kaikkien simujen aiti - 
Tällä hetkellä parhaan tank- 
kisimun saisi naittamalla Tankin 
ja Tank Platoonin keskenään, 
maustamalla sitä muilla peleillä 
ja lisämällä vielä vaikka kunnon 
kaupungit (joita on kyllä onnis- 
tuttu tunkemaan lentosimuihin, 
A-10 Tank Killerissäkin oli). 
Mutta mikäli haaveilulla heittää 
vesilintua, selviytyy voittajaksi 
M1 Tank Platoon. 

Haaveissa vain valkkyvat pa- 
ranneltu Tank ja M1 Tank Pla- 
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Runsaasti erilaisia käsityksiä 
Abramsin ohjaamosta: Tank, Steel 
Thunder ja M1-Tank Platoon. 





mihinkin Microprose 
Spectrum Holobyte 
Imperium : 
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@ @ Sarjakuvien kirjo 
on valtava. On 
herttaista, kilttiä, 
persoonallista, veristä, 
raakaa, nihilististä ja 
ties minkälaista 
sankaria tai 
antisankaria. 
Yllättävän suuri osa 
niistä on löytänyt 
tiensä myös peliin, 


yleensä häpäistäväksi 
ala-arvolsessa 
llukuhihnatuotteessa. 


elien — suunnittelijoille 

sarjiksien luulisi ole- 

van loputon inspiraa- 

tion lähde, mutta yllät- 

täen hyvin harva kään- 
nös on onnistunut edes puolit- 
tain. Tyypillisesti sankarihahmo 
tuupataan väkisin valmiiseen 
kaavaan, kuten suoraviivaiseen 
hyppely-räiskintäpeliin, jos hah- 
mo sattuu omistamaan pyssyn. 
Vain hyvin harvoissa tapauksis- 
sa peli on yritetty kehittää sarja- 
kuvan ehdoilla. 
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Supersankarit 


Marvelin ja DC Comicsin super- 
sankarien sovittaminen peli- 
muotoon ei tuota ongelmia 
edes laiskalle ideoijalle. Räiskin- 
täpelin lisäaseet voi näppärästi 
korvata supervoimilla ja erikois- 
taidoista saa luontevasti ytyä ta- 
soilla pomppimisen ideointiin. 

Seikkailupelien kimpussa jo 
70-luvulla hääränneen Scott 
Adamsin Hulk on poikkeus 
sääntöön ja samalla vanhimpia 
supersankaripelejä. Sympaatti- 
sella vihreällä jättiläisellä ei ole 
etunaan muuta kuin jättimäiset 
voimat, joille on keksittävä 
käyttöä kuvitetussa, yksinker- 
taista kahden sanan parseria 
käyttävässä seikkailussa. Mah- 
dollisuutta = sarjakuvamaiseen 
kerrontaan ei ole hyödynnetty, 
sillä sankari ei juurikaan kuvissa 
näyttäydy. 

Batman on ollut ahkeran riis- 
ton kohteena, sillä Ocean on 
julkaissut peräti kolme batpeliä. 
Niistä ensimmäisellä ei ollut ai- 
heen kanssa muuta yhteistä 
kuin sankarin ulkonäkö, sillä 
kyseessä oli isometristä, yläviis- 
tosta kuvattua grafiikkaa käyttä- 
vä toimintaseikkailu Knightlo- 
ren ja muiden klassikoiden tyy- 
liin. Ainoa varsinainen sarjaku- 
vasta lisensoitu Batpeli oli Bat- 
man: The Caped Crusader, 
jossa yritettiin tavoitella sarjaku- 
vamaisuutta päällekkäin ladotta- 
villa ikkunoilla. Sisältö kuiten- 
kin oli köykäistä nyrkkeilyä, 
harhailua ja haeskelua. Kolmas 
Batman perustuikin elokuvaan, 
joka puolestaan ammensi inspi- 
raatiota synkän modernisoitua 
kerrontaa käyttävästä Killing Jo- 
ke -albumista. Pelissä on Ocea- 
nin uudemmille tuotteille tyypil- 
lisesti monta osaa, kuten taso- 
kiipeilyä tehtaassa köyttä lasso- 
ten sekä hurjastelua Batmobilil- 
la ja Batwingilla. 

Teräsmies eli Superman on 
keskimääräistä inspiroivampi ai- 
he peliin, sillä onhan kryptoni- 
laisella katastrofipakolaisella 
kattava valikoima erikoistaitoja 
verkkarien taskussa. Sinipunai- 
nen vapauden puolustaja käyt- 
tää muun muassa lämpö- ja 
röntgenkatsetta, lentelee viitta 
liehuen sekä tietysti käyttelee 
superlihaksiaan pistäen silpuksi 
muun muassa arkkikonna Lex 
Luthorin majapaikan. 

Marvelin Spiderman eli Hä- 
mähäkkimies on nykyisin lunas- 
tanut asemansa tunnevammais- 
ten supersankarien kerhossa. 
Peli puolestaan on perin van- 
hanaikainen tasoilla poukkoilu, 
jota elävöittää seittien käyttö se- 
kä kyky kiipeillä katossa, mutta 
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toiminta on köykäistä ja sitä on 
vähän. 

Seittinäppi seikkailee myös 
pelissä Dr. Doom's Revenge, 
jonka varsinainen sankari on 
kuitenkin Captain America. Ky- 
seessä on perin yksioikoinen ja 
tylsä mätkimispeli, jota on sen- 
tään maustettu sarjakuvamaisilla 
välistripeillä. Saapa pelin muka- 
na ihan oikeankin Marvel-sarjik- 
sen. 


In Orbit Every Monday 


2000 AD:n sarjiksien omalaatui- 
sissa sankarihahmoissa ja juo- 
nissa riittäisi aineksia, kunhan 
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ahneet pelitalot malttaisivat up- 
poutua lähdemateriaaliin eivät- 
kä hätiköisi punnankuvat silmä- 
munissa. 

Esikuvansa tunnelman on 
vanginnut ylivoimaisesti parhai- 
ten Martechin Nemesis The 
Warlock. Sarjiksesta sen ver- 
ran, että perusasetelmana on 
muukalaisrotujen paholaismai- 
sen johtajan ja galaksia epäpuh- 
tauksista steriloivan Torguema- 
dan ikuinen taistelu. Graafinen 
tyyli on sitä luokkaa, että heik- 
kovatsainen konttaa vessanpön- 
tölle, ja sama henki on kuusne- 
loseen tehdyssä pelissäkin. Idea 
tosin ei ole sen kummoisempi 





kuin että vasarapäinen sankari 
huitoo sword sinisterillään ter- 
minaattorit etoviksi ruumiska- 
soiksi. Erityisen mieleenpainu- 
vaa on Hubbardin fantastinen 
alkumusiikki, joka vieläkin ha- 
kee vertaistaan. 

Rogue Trooper on 2000 AD 
-hahmoista ehkä vähiten sym- 
paattinen: tavallinen palkkaso- 
turi, jonka erikoispiirteinä on si- 
ninen iho ja varusteisiin biosi- 
ruina tallennetut aseveljet. San- 
kari esiintyy kahdessakin pelis- 
sä, joista vanhempi oli yläviis- 
tosta kuvattu, spectrummaista 
mustavalkografiikkaa käyttävä 
räiskintäpeliksi luokiteltava ko- 
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hellus. Uudemmassa versiossa 
on jotain ideaakin, kuten ongel- 
mien ratkominen ja varusteka- 
verien huomiot ympäristöstä, 
mutta perusantina on jälleen 
pelkkää ammuskelua ja mätki- 
mistä. 

Myös Megacityn geneettisesti 
seulottu — valiotuomari Judge 
Dredd on saanut kunnian esiin- 
tyä kahdessa pelissä. Melbourne 
House nappasi aiheesta lähinnä 
rikollisten pidättämisen jättäen 
ideoinnin tylsän juoksemispelin 
asteelle. Uudemmassa Virginin 
Dreddissä formaatti on sitä sa- 
maa tasolta toiselle tepastelua, 
välillä pyörän satulassa, mutta 
kehyksenä on sentään käytetty 
aitoja tarinoita. Tosin huonolla 
menestyksellä, sillä ainoa näky- 
vä asia on ammuttavien tyyp- 
pien ja etsittävien esineiden 
vaihtuminen. Sarjiksen väkivalta 
kääntyy peliin helposti, mutta 
absurdin yhteiskunnallisen satii- 
rin vangitseminen onkin hanka- 
lampi juttu. 

Vähemmän tunnettuja 2000 
AD -hahmoja on Slaine, jonka 
esikuvana on Cuchulainn, irlan- 
tilaisen Tain Bo Cuailnge -ee- 
poksen sankari. Normaalisti hän 
oli komea nuorukainen, mutta 
raivokohtaus muutti hänet pe- 
lottavaksi tappokoneeksi, jonka 
lihakset paisuivat ja tukka alkoi 
sojottaa joka suuntaan partaveit- 
senterävinä — piikkeinä. Mar- 
techin näkemys aiheesta on 
eräänlainen tekstiseikkailu, jos- 
sa käskyt annetaan reflex-sys- 
teemillä, mikä tarkoittaa näytöl- 
lä harhailevien ajatuksien nouk- 
kimista. Fpäkäytännöllistä ja 
turhauttavaa. 


Postmodernit ja sekalaiset 


Yksi kaikkien aikojen sairaim- 
mista, väkivaltaisimmista, härs- 
keimmistä ja nihilistisimmistä 
sarjakuvista on = italialainen 
Ranxerox. Antisankarina on ty- 
perä robotti, joka lähinnä aje- 
lehtii tilanteesta toiseen jättäen 
jälkeensä ison pinon ruumiita. 
Piirrostekniikan kylmiä väreitä 
kirvoittava inhorealismi ja tari- 
noiden absurdius eivät peliin 
helposti käänny, joten pinnalta 
on kuorittu se ilmeisin aines, eli 
lyöminen ja potkiminen. Muka- 
na on näön vuoksi vaarallisiin 
kemikaaleihin liittyvä juoni. 
Ranskalainen sarjakuva on 
parhaimmillaan todella tyylikäs- 
tä aina ylitaiteellisuuteen asti, ja 
peleiksikin niitä on kääntynyt 
jonkin = verran. = Visuaalisesti 
upein on The Quest for the Ti- 
mebird, jonka sisältönä tosin 
on lähinnä sarja kauniita kuvia, 
joita klikkaillaan hiirellä. Eteeri- 





nen musiikki ja taustan äänimai- 
sema ovat vähintään grafiikan 
veroisia, mutta silti peli tuntuu 
ylihinnoitetulta ja alimittaiselta 
albumilta. 

Ranskalaisen sarjakuvan keu- 
lahahmoista sekä Tintti että As- 
terix ovat saaneet oman pelinsä. 
Asterix and the Magic Cauld- 
ron on vanha ja unohdettu toi- 
mintaseikkailu kuusnelosen val- 
takaudelta, jossa on tosin rut- 
kasti sarjakuvan henkeä. Tuo- 
reempi Tintin in the Moon ta- 
voittaa myös hyvin sarjakuvan 
tyylin, mutta sisältö uuvahtaa lii- 
kaan pelkistykseen: lennetään 
raketilla, harhaillaan raketin si- 
sällä ja laskeudutaan raketilla. 

Usein pelit ovat yhteydessä 
sarjakuvaan mutkan kautta, eli 
välissä on elokuva. Tähän kaa- 
vaan sopii Batmanin ohella Ti- 
tuksen Dick Tracy, josta tyypil- 
liseen tapaan on mahdoton 
päätellä esikuvaa. Se ei matki 
elokuvan tyhjiöpakattua kara- 
melliväritunnelmaa eikä sarjaku- 
van karuviivaista ja tyyliteltyä 
linjaa, vaan onpahan tyypillinen 
lisenssi loikkimisineen ja am- 
muskeluineen. Itse asiassa ni- 
meksi voisi aivan hyvin muuttaa 
The Untouchables. 


Sootit ja surkeat 


Sarjakuvalisenssit näyttävät nou- 
dattavan sellaista outoa logiik- 
kaa, että mitä lapsellisempi sar- 
jakuva sitä huonompi peli. Näi- 
tä maininnalla sivuutettavia te- 
keleitä löytyykin melkoinen lä- 
jä. 
Karvista on kunnioitettu kah- 
dellakin pelillä, Garfield "Big 
Fat Hairy Deal" ja Garfield's 
Winter Tale. Edellinen on kes- 
kinkertainen toimintaseikkailu, 
jälkimmäinen tylsää suksilla las- 
kettelua. Kissaeläimistä puhee- 
nollen myös myös Punainen 
Pantteri eli Pink Panther on 
saanut oman pelinsä ja muuta 
eläinkuntaa vierailee peleissä 
Yogi Bear (Jogi Karhu), Snoo- 








py (Ressu) ja Mickey Mouse 
(Mikki Hiiri). Kaava näyttää ole- 
van kaikissa sama: ideattomia 
toimintaseikkailuita, joissa etsi- 
tään milloin mitäkin. Nopeasti 
unohdettuja pikavierailuja peli- 
maailmaan ovat tehneet sellai- 
setkin sarjakuvat kuin The 
Flinstones (Kiviset ja Soraset), 
Andy Cap (Lätsä), Clever & 
Smart (Alli & Tälli). 

Edellä mainitun Mikin lisäksi 
myös Disneyn ankkahahmot 
ovat kääntyneet peliformaattiin. 
Ensimmäinen yritelmä taisi olla 
Donald Duck's Playground, 
joka oli lähinnä rahankäytöstä 


pikkunassikoille kertova ope- 
tusohjelma (outo idea, Akulla- 
han on aina liuta velkojia kinte- 
reillä). Uudempi tuote on Dis- 
ney Softwaren Ducktales: The 
Ouest for Gold, jossa Roope 
kumppaneineen kilpailee Kul- 
tainto Piin kanssa Vuoden ank- 
ka -tittelistä. 

Viime aikojen onneksi laantu- 
va villitys Teenage Mutant 
Ninja Turtles oli alunperin sar- 
jakuva, mitä elokuvaa ja piirret- 
tyjä ihailevat naperot eivät ehkä 
tiedä. Peli onkin sitten perin tyl- 
sää ninjailua. 
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Näitä kun saisi 


Suuri määrä todellisia huippu- 
sarjiksia on vielä kääntämättä 
pelimuotoon. Puoliksi toivoo, 
että joku edes yrittäisi, mutta sa- 
malla tukan alla hautuu painos- 
tava ajatus oman suosikkisarjik- 
sen tökeröstä tuhlaamisesta. Esi- 
merkkejä on loputtomiin, kuten 
Valerian, Animal Man, 
Watchmen, Akira, Sandman ja 
Calvin & Hobbes eli Lassi ja 
Leevi. 

Sandmanissa on poikkeuksel- 
lisen paljon potentiaalia peliksi, 
sillä nukkumatin ja hänen laajan 


tuttavapiirinsä seikkailut voivat 
sisältävät mitä tahansa taivaan ja 
helvetin väliltä. Yhtä paljon va- 
pauksia tarjoaisi Valerianin mat- 
kat ajassa ja avaruudessa tai 
Lassin ja Leevin mielipuoliset 
mielikuvitusleikit. 

Tai on ehkä sittenkin parempi 
ettei kukaan edes yritä, edellä 
mainittujen hengen vangitsemi- 
nen peliin on mahdoton tehtä- 
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@ @ Sukellusveneet ovat 
hirvittavimpia sotimiseen 
tarkoitettuja kapistuksia mita 
ihminen on koskaan keksinyt. 
Nimittäin niille, jotka joutuvat 
olemaan niiden sisällä. 


ilaa on erittäin vähän, 
paine uhkaa koko 
ajan vääntää veneen 
solmuun, eikä syvem- 
mällä liikuttaessa ole 
mitään mahdollisuutta nähdä 
mitä yläpuolella tapahtuu. Fi 
siis ihme, että vain todella roh- 
keat miehet pystyivät toimi- 
maan toisen maailmansodan ai- 
kaisissa sukellusveneissä. Onko 


parempaa aihetta tietokonepelil- 
le? 


Simulaattorikonkarien 
sardiinipurkit 


MicroProsen ikivanha sukellus- 
venesimulaatio Silent Service 


on hyvällä syyllä kaikkien mui- 
den vastaavien pelien äiti. Pää- 
asiassa sen takia, että se oli yk- 
sinkertaisesti ensimmäinen peli, 
jossa yritettiin välittää pelaajalle 
sukellusveneen sisällä vallitseva 
tunnelma. Peli sijoittuu toisen 
maailmansodan loppukahinoi- 
hin Tyynelle valtamerelle. Erilai- 
sia taistelutehtäviä löytyy omien 
laivojen suojelemisesta vihollis- 
saattueiden löytämis/tuhoamis- 
tehtäviin asti. 

Vaikka peli sisältää strategiaa- 
kin, on se silti pääasiassa peli- 
hallimainen räiskimispeli, jossa 
pitää aina välillä hieman varoa 
päätään. C64:n versio oli aikoi- 
naan aikamoinen myyntihitti, ei- 
vätkä PC:n ja myöhemmin Atari 
ST:n ja Amigan versiot pärjän- 
neet yhtään sen huonommin. 

MicroProse on viime aikoina 
alkanut tehdä vanhoja pelejään 
uusiksi uuden teknologian tuo- 
min eduin. Silent Service oli yk- 
si ensimmäisiä muodonmuutok- 
sen kokeneita. Silent Service II 
ei pelillisesti tuonut paljoakaan 
uutta, mutta PC:n 256-värinen 








Nuo mainiot miehet 
Ahtaissa metallisikareissaan 


VGA-versio äänikorttituella an- 
toi kyllä vanhalle aiheelle uutta 
potkua. Tehtävien ja skenaarioi- 
den määrää on lisätty, mutta ky- 
seessä on silti aivan liian selväs- 
ti sama peli. Kannattaako iki- 
vanhan pelin komistetusta ver- 
siosta sitten maksaa hintalapun 
määräämä summa? Tässä ta- 
pauksessa kyllä, sillä Silent Ser- 
vice II on tällä hetkellä paras 
sukellusvenesimulaatio mitä 
kaupan hyllyiltä löytyy. 


Punainen myrsky nousee 
Tom Clancyn sotakirjat olivat 
vuosina 1988 — 1989 kuumaa ta- 
varaa. Kolmanteen maailmanso- 
taan sijoittuva Red Storm Ri- 
sing antoi MicroProselle aiheen 
tehdä hieman Silent Servicestä 
poikkeava sukellusvenepeli. 
RSR on samalla yksi 'Prosen ai- 
noita lisenssipelejä. Ensimmäi- 
senä se julkaistiin Commodore 
64:lle, ja 16-bittiset versiot seu- 
rasivat perässä. 
Pelaaja on 
komentajana 


sukellusveneen 
Norjan merellä 
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Das U-Boot 
& CO. 


kun kolmas maailmansota puh- 
keaa. Sukellusveneiden tekniik- 
ka on edennyt aimo harppauk- 
sin sitten toisen maailmanso- 
dan. Clancyn mukaan uusi tek- 
nologia on tehnyt sukellusve- 
neistä hiljaisia tappajia, mutta 
samalla niiden havaitsemiseen 
käytettävä laitteisto on myös ke- 
hittynyt. 

RSR tarjoaa useita eri skenaa- 
rioita, aina harjoituksista täyteen 
kampanjaan asti. Vaikeustasoja 
löytyy myös useita, kuin myös 
luonnollisia esteitä kuten jää- 
vuoria. Sukellusvene on tehok- 
kaimmillaan kun se pystyy hil- 
jaa lähestymään vihollista, iske- 
mään ja livahtamaan vikkelästi 
sonarin löytämättömiin. Niinpä 
pelin painopiste on selvästi stra- 
tegiassa, eikä rankkoja toiminta- 
kohtauksia ole laisinkaan. 

Käytettävissä on vaijeriohjat- 
tuja torpedoja ja Harpoon-oh- 
juksia, Tomahawk-risteilyohjuk- 
sia unohtamatta. Sukellusve- 
neen tietokone antaa hyviä neu- 
voja, jos pelaaja sattuu niitä tar- 
vitsemaan, pitäen samalla lukua 


esim. lämpökerroksista, jotka 
vaikuttavat suuresti sonarin te- 
hokkuuteen. 


Päinvastoin kuin useimmissa 
sukellusvenesimulaatioissa, RSR 
ei esittele massiivisella grafiikal- 
la varustettuja periskooppinäky- 


miä. Kaikki tapahtuu karun nä- 


köisillä tietokonenäytöillä, sillä 
kolmannen maailmansodan ai- 
kaisten sukellusveneiden ei 
enää tarvitse eivätkä ne itse- 
asiassa saakaan nousta pinnalle. 
Red Storm Rising ei luo pel- 
kästään klaustrofobisen hienoa 
tunnelmaa, vaan samalla tekee 
pelaajalle selväksi, miten vaike- 
aa ja monimutkaista ultranyky- 
aikaisen sukellusveneen kont- 
rollointi oikein onkaan. RSR ei 
ole kovinkaan helppo peli op- 
pia, eikä englanninkielinen pak- 
su manuaali auta liikaa. Jos olet 
tutustunut sukellusveneisiin Si- 
lent Servicien kautta, tarjoaa 
RSR toisenlaisen näkymän ve- 
den pinnan alla liikkuviin me- 
tallisukkuloihin. 


Häviäjät 
Muutama vuosi sitten esiin nou- 
si uusi simulaatioihin erikoistu- 
nut ohjelmatalo nimeltä Action 
Soft. Yhtiö oli itse asiassa Sub- 
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Logicin omistuksessa, ja perus- 
tettiin markkinoimaan pelejä, 
joita SubLogicin "Flight Simula- 
tor"-maine olisi = haitannut. 
Action Softin kaksi ainoata peliä 
olivat kohtalainen helikopteri- 
peli nimeltä ThunderChopper ja 
sukellusvenesimulaatio Up Pe- 
riscope!. Tiettävästi Up Perisco- 
pesta on olemassa myös PC:n 
versio, mutta sitä en ole kos- 
kaan nähnyt. 

C64:n versio oli kerrassaan 
kammottava. Peli oli erittäin bu- 
ginen, eikä sitä päässyt pelaa- 
maan kuin silloin tällöin. Yleen- 
sä peli kaatui jo ensimmäisen 
valikon jälkeen. Kummankin 
pelin flopattua totaalisesti Sub- 
Logic hautasi Action Softin kai- 
kessa hiljaisuudessa. 

Epyx, joka oli aikoinaan tun- 
nettu todella laadukkaista pe- 
leistään, alkoi painaltaa alamä- 
keä kiihtyvällä nopeudella vuo- 
den 1988 puolenvälin paikkeil- 
la. Niihin aikoihin se julkaisi ai- 
nokaisen sukellusvenesimulaat- 
torinsa, Sub Battle Simulato- 
rin. Sen voi rauhassa tunkea 
samaan loukkoon Up Perisco- 
pen kanssa. 60 tehtävää ovat 
kaikki yhdessä suhteessa sa- 
manlaisia: ne ovat kaikki pirun 
tylsiä. Ensin mitään ei tapahdu 
pitkään aikaan, ja sitten aivan 
yht'äkkiä koko Japanin laivasto 
vyöryy niskaasi samalla sekun- 
nilla. Tekemistä tulee yllättäen 
noin tuhat kertaa liikaa, eikä 
surkea grafiikka, ääni ja pelatta- 
vuus auta asiaa yhtään. Järkyttä- 
vää... 


N v N x ‘a UNH TAAL ne ce ee cn SNS 


maailmansota puhkeaa. 





Das Boot perustuu löyhästi samannimiseen elokuvaan. Ilman 
harjoittelumoodia siinä tuhoutuisi alle 10 sekunnin. 









Sub on yksi taydellisimpia simulaatioita mod 


hyökkäyssukellusveneestä. 





Red Storm Risingissa pelaaja on sukellusveneen komentaja Norjan merellä, kun kolmas 





Digitoitua kuvaa ja —- 
puhetta, tarvitaanko niitä 


Electronic Artsin 688 Attack 
Sub on varmasti yksi täydelli- 
simpiä simulaatioita modernista 
hyökkäyssukellusveneestä. Pe- 
laaja voi valita joko amerikkalai- 
sen 688-luokan veneen, tai neu- 
vostoliittolaisen Alfa-luokan ve- 
neen. Näytöiltään ja grafiikal- 
taan molemmat ovat samannä- 
köisiä, mutta itänaapurimme ve- 
neen tunnistaa siitä, että kaikki 
R-kirjaimet ovat nurinpäin. Kek- 
seliästä, eikö? 

Sisällöltään 688AS sijoittuu 
jonnekin Red Storm Risingin 
strategiapelin ja Silent Service 
II:n väliin. Vaikka 688AS on 
strategiapelimäinen, löytyy siitä 
hienoa animaatiota, digitoituja 
kuvia ja ääntä, sekä upeita rä- 
jähdyksiä. (PC:n versio käyttää 
Covoxin Speech Thingiä tai 
Soundblasteria äänen muodos- 
tamiseen, kun taas Amiga rupat- 
telee pitkät tovit aivan luonnos- 
taan.) Taktinen lähestyminen il- 
menee parhaiten silloin, kun pi- 
täisi saada jotain aikaiseksi. Esi- 
merkiksi pelkkä paikasta toi- 
seen siirtyminen vaatii navigaat- 
torin klikkaamista hiirellä, mat- 
kakohteen asettamisen kartalle, 
pilotin klikkaamista, ja suunnan 
ja nopeuden määräämistä. Tor- 
pedon tai ohjuksen tähtääminen 
ja laukaiseminen on vähintään 
yhtä monimutkainen operaatio. 
Mutta sitä suuremman tyydytyk- 
sen onnistunut upotus antaa. 
Vaikka 688 Attack Sub ei anna- 


kaan aivan samantasoista "siellä 
olemisen" tunnetta kuin Red 
Storm Rising, on se silti erin- 
omainen simulaatio. 


Punaista Lokakuuta 
metsästämässä 


Tom Clancyn ensimmäinen kirja 
oli Hunt For Red October. Kir- 
jan mukaan on nyt tehty jo kak- 
si peliä ja elokuva. Jälkimmäi- 
sen ollessa erinomainen ei pe- 
leistä voi valitettavasti sanoa ai- 
van samaa. Ohjelmoijaryhmä 
Oxfod Digital Enterprises on 
tehnyt Grand Slam Entertain- 
mentille pelin, jonka painopiste 
lepää strategisessa toiminnassa, 
joten pelihallityylisten toiminta- 
pelien ystävät voivat jättää tä- 
mänkin sukellusvenepelin vä- 
liin. 

Pelin juoni kietoutuu uuden, 
huippukehittyneen neuvostosu- 
kellusveneen Red Octoberin 
ympärille. Uudentyyppisen ro- 
pellinsa ansiosta se on lähes nä- 
kymätön sonareille. Aluksen ko- 
mentaja Marko Ramius tajuaa, 
että suurvaltojen välinen voima- 
tasapaino on tämän aluksen ta- 
kia kääntynyt Neuvostoliiton 
eduksi ja ydinsota on suuren as- 
keleen verran lähempänä. Rat- 
kaisu onkin toimittaa uusi alus 
amerikkalaisille, jotta nämä pää- 
sisivät vastustajiensa kanssa sa- 
malle edistyksen tasolle ja tasa- 
paino palautuisi. 

Luonnollisestikaan hän ei voi 
marssia esimiestensä puheille ja 
kertoa suunnitelmastaan, vaan 


Silent Service Il on tämän hetken paras sukellusvenesimulaatio. 


hän on vaivihkaa vihkinyt muu- 
tamia kouluttamiaan upseereita 
salaisuuteen. Vaikutusvaltaansa 
hyväksikäyttäen hän hankkii 
juuri nämä upseerit Red Octo- 
berin neitsytmatkalle mukaansa. 
Pelaajan tehtävänä on kuljettaa 
Red October turvallisesti Kuolan 
niemimaan paikkeilta Amerikan 
rannikolle. 

Alukselta löytyy 26 SeaHawk- 
ydinohjusta, joita ei kuitenkaan 
voi laukaista. Vaikka manuaalis- 
sa ohjuksista puhutaankin, oli- 
vat ohjelmoijat sitä mieltä, että 
tässä pelissä ei tarvitse päästä 
räiskimään ydinohjuksilla. No, 
se on heidän mielipiteensä. Tor- 
pedot ovat normaalisti tietoko- 
neohjattuja, mutta jos sukellus- 
vene saa liikaa rökitystä, voi pe- 
laaja joutua itse arvioimaan etäi- 
syyden maaliin, sekä asetta- 
maan lähtökulman ja torpedon 
suunnan. Periskooppi tarjoaa 
normaalin ja infrapuna-näky- 
män pinnan tapahtumista. Pys- 
tyt myös kaappaamaan pinnalla 
liikkuvien alusten viestit, jolloin 
kartta päivittyy automaattisesti 
näyttäen oman ja muiden alus- 
ten sijainnit. Kaikki pelin toi- 
minnot ovat helppokäyttöisten 
ikonien takana, mikä aiheuttaa 
sen, että PC:n omistajilla pitää 
olla hiiri. 

Ikänsä takia (julkaistu vuoden 
1988 alussa) peli ei nykystan- 
dardien mukaan ole kovinkaan 
ihmeellinen teknisesti. Amigan 
versio on visuaalisesti näyttävin, 
ST:n THFRO tyytyy 16 väriin, ja 
PC:n versio käyttää CGA-palet- 





tia, ja on suoraan sanoen järkyt- 
tävä. Aänikorttitukea ei tieten- 
kään ole, onhan peli ensiksikin 
aika vanha ja toisekseen Eng- 
lannissa ohjelmoitu. Englantilai- 
set ohjelmoijat kun ovat alka- 
neet käyttää PC:n äänikortteja 
hyväkseen vasta aivan viime ai- 
koina. Vaikka PC:n versio on 
selvästi pelattavin juuri koneen 
nopeuden vuoksi, on Amigan 
THFRO keskimääräisesti paras. 

Toinen Hunt For Red October 
on toimintapeli, eikä kuulu tä- 
hän juttuun. 


Klaustrofobista meininkiä 


Amerikkalaisen = Three-Sixtyn 
ohjelmoima ja Mindscapen jul- 
kaisema Das Boot perustuu 


löyhästi saksalaiseen elokuvaan, 


joka nähtiin Suomessakin muu- 
tama vuosi sitten. Löyhästi tar- 
koittaa tässä tapauksessa sitä, 
että yhteydet loppuvat nimeen. 
Peli koostuu useasta erilaisesta 
osasta, joita voi luojan kiitos 
harjoitella ennen varsinaisen 
pelin aloittamista. Pelaaja voi 
kokeilla taitojaan lentokoneiden 
pudottamisessa, miinakentän lä- 
pi huristelussa, laivojen torpe- 
doinnissa ja syvyyspommien 
väistelyssä. Ilman harjoitusmah- 
dollisuutta monta haparoivaa 
tehtävää päättyisi aivan liian no- 
peasti U-veneen särkymiseen 
kuin kananmuna. 

Amigan ja PC:n versiot ovat 
identtiset lukuunottamatta PC:n 
isompaa värimäärää. Kummasta- 
kin löytyy samat viat: toiminta- 
osioissa näyttö välkkyy inhotta- 
vasti, vektorigrafiikka on usko- 
mattoman hidasta, vaikka lento- 
koneet ja laivat on piirretty erit- 
täin yksinkertaisesti, eikä erilai- 
sia taistelutehtäviä ole kuin viisi 
erilaista. Tehtävien vaikeustaso 
vaihtelee aika radikaalisti. Hel- 
poimmassa riittää, kun ajelee 
ehjänä kartan reunasta reunaa, 
kun taas vaikeimmassa pääsee 
hengestään alle 10 sekunnin. 

Kehumistakin Das Bootista 
toki löytyy. Miinakenttien ja 
muiden vedenalaisten kohtaus- 
ten toteutuksessa käytetty siner- 
tävä paletti on erittäin hienon 
näköinen ja luo mainion tunnel- 
man. Mahdollisuuksia vaikuttaa 
pelin vaikeuteen ja realismiin 
on aika kiitettävä määrä. Kui- 
tenkin Das Bootista jää uupu- 
maan jotakin tärkeää, minkä ta- 
kia se jää polkemaan vettä su- 
kellusvenepelien keskikastiin. 


PETRI TEITTINEN 
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LucasArts 


— elokuvista peleihin 


Oo O Mita liikkui filmimoguli George Lucasin 
päässä, kun hän perusti tietokonepelejä 
valmistavan yhtiön? Kuka on Larry Holland? Tai 
Ron Gilbert? Mikä oikeastaan on LucasArts 
Gamesin ensimmäinen peli? Kaikkiin näihin 
kysymyksiin saat vastauksen lukemalla 
seuraavan kertomuksen yhtiöstä, joka aloitti 
elokuvilla ja päätyi tietokonepeleihin. 


ucasArts Entertainment 

Companyn — pelihaara, 

LucasArts Games, on 

sangen lyhyessä ajassa 

nostanut itsensä aivan 
huipulle. Jokainen sen uusi fS x i N 
seikkailupeli nostaa aikamoisen [al a 
kohun tietokonelehdistössä. Ku- | | QUICK, 
kapa seikkailupelejä pelaava ei [N 
tunnistaisi sellaisia nimiä kuin 
Maniac Mansion, Zak McK- 


DR. PRED'S KIDNAPPE 
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racken and the Alien Mind- 
benders, Loom, The Secret of 
Monkey Island ja Indiana Jo- 
nes and the Last Crusade. 
Kolmikollaan Battlehawks 
1942, Their Finest Hour: Batt- 
le of Britain ja Secret Wea- 
pons of the Luftwaffe yhtiö 
on kiilautunut myös lentosimu- 
laatioita julkaisevien ohjelmata- 
lojen kärkikastiin. 

Menestyksestä huolimatta itse 
yhtiö on onnistunut pysyttele- 
mään piilossa, eikä siitä yleisesti 
tiedetä kovinkaan paljoa. Tässä 
artikkelissa valotetaan hieman 
yhtiön taustaa, kerrotaan ihmi- 
sistä yhtiön ja sen pelien taka- 
na, sekä tulevaisuuden tarjon- 
nasta. 


Mies nimen takana 


Vuonna 1977 rikkoi kaikki 
myyntiennätykset elokuva ni- 
meltä Star Wars. Sen ideoija ja 
ohjaaja George Lucas oli jo ai- 
kaisemmin saanut mainetta elo- 
kuvillaan American Graffiti ja 
THX-1138, mutta tämä valtaval- 
la budjetilla, näyttävillä erikois- 
tehosteilla ja mahtavalla kohulla 
ilmaantunut elokuva löi miehen 
kerralla läpi Hollywoodin kulta- 
pojuksi. Menestys antoi Lucasil- 
le tarvittavan rahoituksen oman 
yhtiön Lucasfilmin, pystyttämi- 
seen. Jatko-osat Empire Stri- 
kes Back ja Return of the Jedi 
vain vahvistivat miehen ja yh- 
tiön asemaa mainion viihteen 
valmistajina. Yhteistyö Steven 
Spielbergin kanssa tuotti In- 
diana Jones -trilogian. 

Vuosien varrella Lucasfilm 
paisui ja lopulta hajosi useam- 
maksi pienemmäksi yhtiöksi. 
Lucasfilmistä tuli vain valtavan 
LucasArts Entertainment 
Companyn elokuvia valmista- 
va haara. Muista haaroista kuu- 
luisin on varmasti Industrial 
Light & Magic, joka valmistaa 
erikoistehosteita elokuviin. 
Vuonna 1982 perustettiin Luca- 
SArts Games, joka aluksi teki 
mittatilaustyönä Atarille Ballbla- 
zerin ja Rescue on Fractaluk- 
sen, sekä Electronic Artsille 
Strike Fleetin. Sitten alkoi 
omien pelien tuotanto. 

Ohjelmoijakaksikko David 
Fox ja Charles Kellner kehitti 
Ballblazerin ja Rescue on 
Fractaluksen. Ballblazer oli ai- 
koinaan (1984) vallankumouk- 
sellinen futuristinen jalkapallo- 
peli, jossa molemmat pelaajat 
näkyvät yhtäaikaa ruudussa. Pe- 
li on tämän vuoden aikana 
käännetty 16-bittisille koneille 
nimellä MasterBlazer. Rescue 
on Fractaluksessa hyödynnettiin 
fraktaalimatematiikkaa maaston 


Use balloon 


Look at 





Indiana Jones and the Fate of Atlantis on edennyt suunnittelussaan jo 
toiseen vaiheeseen. Markkinointi on käynnissä vaikka peli ilmestyy 
vasta myöhemmin, mahdollisesti jopa ennen joulua. 


Look at periscope 





Indy Atlantis on suurin ja monimutkaisin peli, jonka Lucasfilm Games 
on koskaan julkaissut. Indyn liikkuminen on napattu suoraan videolta. 





Koe omin silmin raivokas taistelu Saksan herruudesta: Secret Weapons 
of Luftwaffe. Vuoden parhaita lentosimulaattoreita. 


luomiseksi. Samaa tekniikkaa 
ohjelmoijat käyttivät kahdessa 
seuraavassa pelissään, Eidolo- 
nissa ja Koronis Riftissä. Sen 
jälkeen he ryhtyivät luomaan 
LucasArts Gamesin ensimmäistä 
seikkailupeliä, josta LucasArtsin 
omat paperit eivät syystä tai toi- 
sesta puhu mitään. 


LucasArtsin todellinen 
ensimmäinen seikkailupeli 


Jim Henson, joka loi Muppetit, 
ohjasi aikoinaan satuelokuvan 
nimeltä Labyrinth. Siinä sanka- 


ritar Sarah on täysin kyllästynyt: 


typerään veljeensä ja toivoo 
hartaasti että tämä häviäisi 
ikuisiksi ajoiksi. Sarahin ikäväk- 
si yllätykseksi Jareth (elokuvas- 


sa David Bowie), goblinien ku- 
ningas, toteuttaa hänen toiveen- 
sa! Niin Sarahin pitää astua La- 
byrinthin ihmeelliseen maail- 
maan ja pelastaa veljensä. 

Ohjelmoijat Fox ja Kellner oli- 
vat kyllastyneita perinteisiin 
tekstipeleihin ja päättivät luoda 
aivan uudenlaisen seikkailupe- 
lin. He päätyivät loppujen lo- 
puksi käyttäjäliityntään, jonka 
variaatiota käytetään nykyisissä 
LucasArtsin peleissä. 

Labyrinthissä hahmot ja gra- 
fiikka sijaitsevat ruudun ylem- 
mässä puoliskossa, kun alem- 
massa osassa on kaksi kiekkoa, 
joita joystickilla pyörittämällä 
saa esiin käskyjä. Yhdistelemäl- 
lä kiekkojen sanoja voi muo- 
dostaa yksinkertaisia käskylau- 
seita, joiden mukaan hahmo sit- 
ten toimii. Maniac Mansionia 
varten kiekot korvattiin näkyvis- 
sä olevilla käskyillä. Labyrinth 
oli ilmestyessään (jouluna 1986) 
niin "valtava" peli, että se levit- 
täytyi C64:n disketin molemmil- 
le puolille! 


Mikä ihmeen SCUMM? 


Tuntemattomasta syystä Luca- 
SArtsin esitteet puhuvat Maniac 
Mansionista yhtiön ensimmäise- 
nä seikkailupelinä. Se on kyllä 
ensimmäinen yhtiön peli, joka 
luotiin SCUMMilla (Script Crea- 
tion Utility for Maniac Mansion), 
jota vielä nykyisinkin käytetään 
yhtiön peleissä. Sen ohjelmoija 
Ron Gilbert on Maniac Man- 
sionin = jälkeen kirjoittanut 
SCUMMin kokonaan uusiksi ja 


"ohjelmistoa parannellaan jatku- 


vasti. 

Suurin kehitys tapahtui India- 
na Jones and the Last Crusa- 
den kohdalla: uusittu SCUMM 
mahdollisti erikoistilanteissa 
esiintyvän animaation, huomat- 
tavasti kehittyneemmän grafii- 
kan (PC:n VGA-versiossa 256 
väriä) ja parannellun käyttäjälii- 
tynnän. The Secret of Monkey 
Islandia varten SCUMMiin lisät- 
tiin kolmiulotteinen animaatio, 
eli pelihahmot pystyivät liikku- 
maan lähemmäksi ja kauem- 
maksi, muuttaen samalla koko- 
aan. 

SCUMMin seuraavassa ver- 
siossa käytetään oletuksena 
256-väristä grafiikkaa ja digi- 
toituja taustakuvia. Hahmojen 
animaatiot luodaan videokuvaa- 
malla oikeita ihmisiä. Indiana 
Jones and the Fate of Atlantis 
ja Monkey Island 2: 
LeChuck's Revenge sisältävät 
uuden musiikkisysteemin nimel- 
tään iMuse. Se tarkkailee koko 
ajan pelitapahtumia ja muuttaa 
musiikin tyyliä sen mukaan. 
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LucasArts 


Jännittävissä kohdissa musiikki 
muuttuu pelottavaksi, pahan 
hahmon ilmaantuessa pahaen- 
teiseksi, onnistumisen hetkenä 
iloiseksi fanfaariksi ja niin edel- 


leen. PC-versiot tukevat kaikkia 


äänikortteja ja SoundBlasteria 


silmälläpitäen käytetään digi- 


toituja äänitehosteita. 


Lucasartsin 
lentosimulaatio 


Larry Holland on mies, jonka © 


nimi on tullut tutuksi LucasArt- 
sin lentosimulaattorien ystäville. 
Battlehawks 1942, Their Finest 
Hour ja Secret Weapons of the 
Luftwaffe sijoittuvat jokainen 
tiettyyn toisen maailmansodan 
jaksoon. Battlehawksissa pelaaja 
saa lennettäväkseen 6 amerik- 
kalaista ja japanilaista hävittäjä- 
konetta Tyynen valtameren tais- 
teluissa. Their Finest Hour:ssa 
pelaajalla on valittavinaan kaksi 
englantilaista hävittäjää ja kuusi 
saksalaista lentokonetta taistel- 
lessaan Englannin ilmaherruu- 
desta. Secret Weapons sijoittuu 
vuosien 1943 ja 1945 väliin, kun 
amerikkalaiset yrittivät lannistaa 
Saksan ilmavoimat. Pelaajalla 
on mahdollisuus lentää sellaisil- 
la koneilla, jotka olivat oikeasti 
siihen aikaan vielä piirustuspöy- 
dällä, eivätkä koskaan ehtineet 
kunnolla ilmaan ennen sodan 
loppumista. 

Kolmikolle on yhteistä perin- 
teisen vektorigrafiikan osittai- 
nen hylkääminen. Horisontti ja 
allaoleva maasto piirretään kyllä 
vektoreilla, mutta muut ilmassa 
lentelevät koneet on toteutettu 
bittikarttagrafiikalla. PC:ssä kun 
ei varsinaisesti ole C64:stä tuttu- 
ja spritejä. 

Lentokoneiden liikkeet on to- 
teutettu siten, että koneet piirre- 


tään erittäin läheltä, läheltä, hie- 


man kauempaa ja kaukaa. Näin 


saadaan syvyysulottuvuus. Sit- 
ten piirretään kone samojen 
matkojen päästä eri asennoissa. 
Kun kone sitten lentää kohti 
pelaajaa, saadaan lähestymisen 
vaikutelma aikaiseksi ns. skaa- 
laamalla grafiikkaa. Tämä tar- 
koittaa sitä, että ensin näytetään 
kaukaa piirretty kone. Kun ko- 
ne tulee lähemmäksi, ohjelma 
laskee minkä näköinen kone 
olisi sen hetkiseltä etäisyydeltä. 
Tämän se tekee kaukaa piirre- 
tyn ja hieman lähempää piirre- 
tyn kuvan perusteella, laskien 
niiden välisen keskiarvon ja 
piirtäen koneen kuvan monito- 
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riin. Mitä enemmän näitä väli- 
vaiheita lasketaan ja piirretään, 
sitä sulavammalta koneen lentä- 
minen näyttää. Tämä tosin rasit- 
taa huomattavasti tietokonetta ja 
hidastaa peliä. 

Battlehawksissa lennon sula- 
vuus uhrattiin pelin nopeudelle. 
Their Finest Hourissa skaalaus- 
rutiinia on parannettu, ja konei- 
den lento on selvästi sulavam- 
paa. Secret Weaponsiin rutiinia 
on entisestään parannettu. Pe- 
laaja voi kuitenkin vielä vaikut- 
taa pelin nopeuteen vaihtamalla 
grafiikan tarkkuutta. Grafiikan 








Secret 


tarkimmillaan 
Weapons suosittelee koneeksi 


ollessa 


480-prosessorilla = varustettua 
PC:tä. Tuleva Amigan versio ei 
ikinä pääse samaan teholuok- 
kaan, joten joitain kompromis- 
seja tullaan varmasti tekemään. 
Itse asiassa huhut kertovat, ettei 
Luftwaffe koskaan Amigaan tuli- 
sikaan. 


Toimintapelit 


LucasArts on kokeillut taitojaan 
myös —toimintapelien saralla, 
mutta hieman huonommalla 





menestyksellä. Indiana Jones 
and the Last Crusadesta ohjel- 
moitiin Englannissa toimintape- 
li, joka oli sanalla sanoen sur- 
kea. Pipe Dream on älypeli, 
jossa pelaajan pitää tehdä vesi- 
johto yhdistelemällä johdon 
osasia. Pelin oikeudet on m 
myös Nintendolle. NightShif- 
tissa pelaajan pitää huoltaa val- 
tavaa konetta, joka tekee Lucas- 
filmin elokuvista tuttuja nukke- 
ja. Pipe Dream on peleistä ai- 
noa, joka on saavuttanut edes 
jonkinmoista menestystä. 








adotettu peli 


Toinen peli Labyrinthin lisäksi, 
josta LucasArtsin omat esitteet 
eivät puhu mitään, on Habitat. 
Se luotiin tarkoitusta varten 
muokatulla SCUMMilla ja toimi 
aikoinaan amerikkalaisessa Pro- 
digy-tietokoneverkossa. Habita- 
tista ei ole vuosiin kuulunut mi- 
tään, joten on epävarmaa onko 
se vielä toiminnassa. 

Prodigy on erittäin laajalle 
alueelle levinnyt palveluverkko, 
johon tietokoneen ja modeemin 
omistajat voivat ottaa yhteyden 
ja hankkia tietoa esimerkiksi 
säästä, juna-aikatauluista ja pal- 
josta muusta. Habitat on/oli täs- 
sä verkossa toimiva keinotekoi- 
nen maailma. Ostamalla pelile- 
vykkeen pelaaja samalla rekiste- 
röityy Habitatin asukiksi, valit- 


Maailman 
hauskin 
piraattipeli 
The Secret of 
the Monkey 
Island on 
saanut 
arvoisensa 
jatkon: 
LeChuck's 
Revenge. 


see itselleen kutsumanimen, ja 
saa oman osoitteen ja asunnon 
keinomaailmasta. 

Peli näyttää suurinpiirtein Ma- 
niac Mansionilta, joskin käyttä- 
jien suuri määrä, verkkokoneen 
suhteellisen pieni teho ja mo- 
deemien rajallinen nopeus kar- 
sivat graafisten yksityiskohtien 
määrää. 

Kaikki muut hahmot, jotka 
pelaaja kohtaa, ovat Prodigyn 
käyttäjiä jostain päin Yhdysval- 
toja. Pelaaja voi seikkailla ym- 
päriinsä, etsiä aarteita, rupatella 
tapaamiensa hahmojen kanssa 
ja tehdä paljon muuta. Peli kuu- 
lostaa sen verran hienolta, että 
on sääli, jos se on lakkautettu. 


PETRI TEITTINEN 


Miten pelit 
syntyvät 


Lucasfilmin seikkailupelit synty- 
vät kolmessa vaiheessa: ensin 
peli ohjelmoidaan ja suunnitel- 
laan niin nopeasti kuin mahdol- 
lista, sitten kaunistellaan ja lo- 
puksi peli viimeistellään lopulli- 
seen muotoonsa. Ensimmäises- 
sä vaiheessa esimerkiksi eri 
huoneiden ulkoasu tehdään 


tunnissa lyijykynällä, mutta toi- 
sessa vaiheessa niiden värittämi- 
seen meneekin jo päivä. 

Heti kun lyijykynäpiirrokset 
ovat valmiit, käsikirjoittajat "joh- 
dottavat" huoneet, toisin sanoen 
määrittelevät 


mihin hahmot 








pääsevät, suunnittelevat keskus- 
telut ja ohjelmoivat esineet. 
Nykyisin Lucasfilm käyttää 
kahta eri tapaa taustojen piirtä- 
miseen. Uusimmassa Indiana 
Joneksessa Atlantiksen seikkai- 
lut on piirretty Deluxe Paintillä, 
kun taas Monkey Island II:n 
tausta on piirretty lyijykynällä, 
skannattu Photo Shop -ohjel- 
maan ja väritetty koneella. 
Monkey Island II käyttää De- 
luxe Paint Animatoria hahmojen 
animoimiseen. Artistit piirtävät 
esimerkiksi neljä eri hahmoa, 
jotka seisovat hiljaa, mutta teke- 
vät käsillään jotain. Kävelemi- 
seen tarvitaan kahdeksan eri 


hahmoa, joskus enemmänkin. 


Indiana Joneksessa taas hahmot 
on napattu videonauhalta, jotta 
liikkuminen olisi mahdollisim- 
man luonnollista. 

Kun kaikki toimii joten kuten, 
testataan peli ensimmäisen ker- 
ran mustavalkoisena "Ilyijykynä- 
versiona" pizzabileissä, usein 
toisen pelin hahmoilla. Samassa 
yhteydessä järjestetään pizza- 
pirskeet. Toiset pizzabileet pi- 
detään, kun peli on kunnossa ja 
markkinointi aloitettu. 

Lucasfilm kuvitteli voivansa 
nopeuttaa pelintekoaikaansa 
skannauksella. Toisin kuitenkin 
kävi: edelleen uuden pelin ke- 
hittely kestää miltei vuoden. 
Hyvä uutinen on kuitenkin se, 
että Lucasfilmilla on suunnitel- 
missa julkaista ensi vuonna 
enemmän pelejä kuin koskaan. 


LucasArtsin muut kuulumiset ja tulevaisuus 


Konsolipelifirma Jaleco osti vii- 
me vuonna oikeuden kääntää 
Maniac Mansionin Nintendon 
pelikonsolille. Loppuvuodesta 
1990 LucasArts, yhteistyössä At- 
lantis Filmsin ja The Family 
Channelin kanssa, tuotti Maniac 
Mansioniin pohjautuvan TV-sar- 
jan. Parhaillaan kuvataan Eu- 
roopassa Lucasfilmin tuottamaa 
TV-sarjaa Young Indiana Jones. 

Tämän vuoden lopulla Luca- 
sArts julkaisee ensimmäisen 
oman konsolipelinsä Star War- 
sin. Tämä tapahtuu yhteistyössä 
japanilaisen jättiyrityksen JVC:n 
kanssa. (Takavuosien Star Wars 
-pelit olivat Atarin tuotantoa.) 
Talvella 1992 Nintendoon ilmes- 
tyvät Empire Strikes Back ja 


Defenders of Dynatron City. 
DoDC:ssä seikkailee kuusi 
"vänkää supersankaria" kau- 
pungissa, jossa "mutaatio on 
osa elämää". DoDC:n pohjalta 
tehdään myös piirretty TV-sarja 
ja Marvel Comics alkaa julkaista 
samannimistä sarjakuvaa. 
Jouluksi 1991 myyntiin tulee 
Monkey Island 2: LeChuck's Re- 
venge ja Indiana Jones and the 
Fate of Atlantis, uusi Indy-seik- 
kailu, joka ei pohjaudu eloku- 
vaan. Huhut kertovat, että nyt 
käy toisinpäin, eli pelin perus- 
teella tehtäisiin Indy-elokuva. 
Peli sijoittuu 1930-luvulle, jol- 
loin Indy on opiskelijana Bar- 
nettin yliopistossa. Kolmannen 
valtakunnan agentti tulee näyt- 


tämään hänelle mielenkiintoista 
esinettä, jolla on jotain yhteyttä 
Atlantikseen. Outo esine on 
vanha avain, joka näyttää Indys- 
tä jotenkin tutulta. Penkomalla 
laatikoitaan hän löytää vanhan 
lukon, jossa on samanlaisia 
merkintöjä kuin avaimessa. 
Avaimen työntäminen lukkoon 
saa aikaan kirkkaan välähdyk- 
sen, joka sokaisee Indyn joksi- 
kin aikaa. Näön palautuessa 
hän huomaa, että mies, avain ja 
lukko ovat hävinneet. 

Indyn onnistuu kuitenkin jäl- 
jittää mies New Yorkiin, jossa 
hänelle käy selväksi, että tarun- 
omainen Atlatiksen kaupunki 
on todella ollut olemassa ja siel- 
lä asui ulkoavaruudesta matkan- 


nut rotu. Natsit yrittävät löytää 
Atlantiksen siellä varastoituna 
olevan polttoaineen takia. Ulko- 
avaruudesta peräisin olevaa 
polttoainetta he tarvitsevat ato- 
mipommi-projektiaan varten. 
Atlantiksen etsintä kuljettaa pe- 
laajan Pohjois-Afrikkaan, Monte 
Carloon, Islantiin ja lopulta At- 
lantikseen. Pelistä tehdään, sa- 
moin kuin Indy II:sta, toiminta- 
peli. Sen saa tehtäväkseen Luca- 
sArtsille NightShiftin ohjelmoi- 
nut Attention to Detail. 

Jouluksi LucasArts julkaisee 
Commodoren CDTV:lle kolme 
peliä: Indiana Jones and the 
Last Crusade, The Secret of 
Monkey Island ja CD-puheella 
varustetun Loomin. 
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Myös elvytys- 


AJOISSA tä vanhoille peleille. Suosikki- 


Toitajoukko, n milloin lauma hiki- | N seikkailusi on voinut joutua ro" , 
siä sissejä - ja varo, ettei vain kel- MikroBITILLA on vankat suh- mukoppaan vain siksi, että juutut 


© viiden suunnasta hyökkäisi vi- voihin eikä tebe = teet maailman johtaviin pelitaloi- aina samaan umpikujaan; kol- 
hollisen hävittäjä. Konekivääri- ; siten MB. Siksi uudet pelit löytävät en- — mannella tasolla tursas tulee ja 
mies, herätys! Tulta! Aargh! ~ sin tiensä toimituksen ahnaisiin puree pääsi poikki teetpä mitä ta- 
Tässä melskeessä tarvitaan- käsiin, sitten vasta kaupan hyl- hansa. 
apuri lyille. Vaan eipä hätää, kun avuksesi 
Etu on selvä: sinun ei kiirehtii MikreBITTI. Se kertoo 
ostaa sikaa säkissä eikä n i 
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tilehti, joka kertoo kai L bitti- 
viihteestä. 


OKEI, K UPONK I 


Nyt saat maistaa kynäni terää. 
Tilaan nimittäin MikroBITIN ... 


Tilaan MikroBITIN 12 kuukauden 
jatkuvana säästötilauksena hintaan 197 mk. 
+1kk kaupanpäälle. IL15 


Erikoislehdet Oy 
maksaa 
postimaksun 






| AMOS ; 
EPC Globe 4. 


VERTARLISSA: 
| Pakkausohjelmat Fia 





Postinro ja -toimipaikka 


Puhelin 


Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden pituisissa jaksoissa kulloinkin voimassa ole- 
vaan säästötilaushintaan, kunnes lopetan sen puhelimitse tai kirjeitse. 
Tarjous on voimassa 31.12.1991 asti ja koskee Suomen lisäksi muita pohjoismaita. 
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Back To The 
Future III 





Amiga, ST, PC 
Imageworks 


Martyn ja professorin seikkailut 
ajassa senkun vain jatkuvat. Nyt 
kaverukset ovat singahtaneet 
villiin Länteen ja kohtaavat inti- 
aaneja, pyssysankareita ja vetu- 
reita Q). 

Trilogian toisen osan lopussa 
DeLorean-aikakone lennätti 
professorin ajassa 70 vuotta 
taaksepäin jättäen Martyn vuo- 
teen 1955. Paikallinen postilai- 
tos kuitenkin ylittää itsensä ja 
toimittaa Martylle kirjeen vuo- 
delta 1885. Kirjeessä professori 
kertoo viettävänsä = onnellista 
elämää seppänä. Hän kieltää 
Martya tulemasta hakemaan 
häntä, mutta kertoo kuitenkin 
minne hän on piilottanut aika- 
koneen. DeLorean löytyy hylä- 
tystä kaivoskuilusta. Lähistöltä 
Marty löytää hautakiven, johon 
on kaiverrettu professorin nimi 
ja kuolinpäivä, joka on vain 
muutama päivä kirjeen päiväyk- 
sen jälkeen. Niinpä Marty lähtee 
pelastamaan proffaa menneisyy- 
destä. 

Flokuva ei toiminnan puut- 
teen vuoksi tarjoa montakaan 
mahdollisuutta pelin tekemi- 
seen, mutta yleensä silkkaa 
saastaa tekevä Probe on kuin 
onkin onnistunut kyhäämään 
yllättävän hyvän pelin. BTTF III 
jakaantuu neljään kenttään, jot- 
ka vaikeutuvat loppua kohti. 
Ensimmäisessä kentässä sinun 
pitää proffana ratsastaa kiinni 
Clara Claytonin hevosvaunu, jo- 
ta pillastuneet hevoset vievät 
kohti rotkoa. Onnistu siinä, ja 
Clarasta tulee rakastajasi. 

Toinen kenttä on ampumara- 
ta, jossa pelaaja ammuskelee 
kaikenlaisia maaleja ja kerää 
pisteitä. Kolmennessa kentässä 











Buford Tannenin joukkio saar- 
taa Martyn, jonka on osuttava 


jokaiseen joukon jäseneen kol- saamaa 


me kertaa piirakkalautasilla. Tä- 
män jälkeen hän kohtaa itse 
Hullun Koiran, Buford Tanne- 
nin. Jos pelaaja selviää vielä täs- 
täkin, on edessä vielä viimeinen 
taso, jossa DeLorean yritetään 
vauhdittaa tarpeeksi suureen 
nopeuteen aikahyppyä varten 
asentamalla se veturin eteen. 
Peli antaa mahdollisuuden 
harjoitella kenttiä kaksi ja kol- 
me ennen varsinaista peliä. 


Etenkin piirakkalautasen heitto 


on aivan erinomaisen vaikeaa 
omituisen perspektiivin ja pelat- 
tavuuden takia, joten harjoittelu 
kannattaa. 

Visuaalinen tarjonta vaihtelee 
tasoltaan keskinkertaisesta hy- 
vään. Audiopuoli tarjoaa kohta- 
laisia versioita vanhoista klassi- 
sista lännenelokuva-tunnusmu- 
siikeista. Kaikki neljä alapeliä 
ovat aivan onnistuneita, joskin 
lautasenheitto on aivan liian 
vaikeaa. Osasten summa ei kui- 
tenkaan nosta peliä keskinker- 
taisuudesta, joten tätä peliä voi 
suositella vain niille, jotka piti- 
vät elokuvasta ja haluavat ko- 
keilla taitojaan Martyna ja prof- 
fana. 


Petri Teittinen 
Testattu Amiga 
Grafiikka 82 
Äänet 81 
Pelattavuus 80 
5 ww 








Trilogian kolmanteen osaan 


























saavuttaessa luulisi jo käsikir- 
joittajienkin olevan aivan sekai- 
sin, osa katsojista ainakin on. 
Aikamatkustuksen kiemuroissa 
ovat Robert Zemecl siit. tai a 
vammat ohjaajat menettäne 
kontrollin. Itse asiassa tämän 
kolmosen piti alunperin tulla 
elokuviin ennen kakkososaa, ja 











kakkosen nimen piti olla BTTF 
Part Il:The Paradox, mutta tuot- 
tajilta loppui rohk eus, eikä 








temppua uskallettukaan tehdä. 

Elokuvasta kielii selvästi n 
rahojen loppuminen kesken. 
Upeilla erikoistehosteilla mäs- 
säilevä kakkososa nieli lähes 
kahden elokuvan a n. Kun 
-o ei menestynytkään 
















e ja aaa n esi osa 
menetetyistä rahoista takaisin. 
Kakkosen lopussa proffa jou- 
tui salan a E = es 
taaksepäin V. 
ila armi e hän 
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Sam Raimi hankki kannuksensa 
klassisilla Evil Dead -elokuvilla 
ja sai mahdollisuuden tehdä 
menevän Hollywood-spektaak- 
kelin. Darkman kertoo tiede- 
miehestä, joka yrittää kehittää 
keinoihoa. Hän joutuu kuiten- 
kin altavastaajaksi gangsterilau- 
malle, joka räjäyttää hänen la- 
boratorionsa kuten myös hänet. 
Tiedemies jää kuitenkin eloon, 
kasvot tunnistamttomiksi pala- 
neina ja kaikki tuntohermot 
viottuneina. Hän haluaa (nyt 
kaikki yhdessä) K-O-S-T-O-A! 

Flokuvan pahin vika on se, 
ettei se oikein pysy koossa eikä 
osaa hyödyntää omituisuuksi- 
aan, mutta Raimin kiistaton ne- 
rokkuus kuitenkin tarjoaa katso- 
jalle maukkaan puolitoistatunti- 
sen. Elokuvamarkkinoilla Dark- 
man upposi kuitenkin nopeasti 
jälkiä jättämättä. 

Ocean ei petä. Amiga-Dark- 
man-peli on jälleen hypi-pom- 
pibeat'em up suurimman osan 
aikaa, yhden tason sisältäessä 
helikopterista roikkumista. 
Darkmanin kykyä valmistaa tie- 
tokoneella naamareita (a la Mis- 
sion:Impossible) on heikosti 
hyödynnetty valokuvaus-alipe- 
lillä. Mitä enemmän onnistunei- 
ta kuvia konnasta, sen kauem- 
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min saa Darkkis olla rauhassa 
seuraavan tason alussa. 

Ocean ei petä teknisessä to- 
teutuksessakaan, joka on stan- 
dardia suht'vankkaa Ocean-laa- 
tua niin graafisesti, äänellisesti 
kuin pelattavuudellisestikin. 

Kuusnepaversio = noudattelee 
muuten samoja linjoja, mutta al- 
kaa ihmetyttää onko pohjalla jo- 
ku toinen peli, sillä 64-Darkma- 
nissa ilmestyy näkyviin 
yht'äkkiä mitäpä muutakaan 
kuin ninjoja, joita elokuvassa ei 
luonnollisesti ollut. Teknisesti 
kuusnepaversio miellytti, varsin- 
kin konekapasiteetin huomi- 
oonottaen. 

Oceanin lisenssipelit ovat tut- 
tuja, turvallisia ja vailla sen eri- 
koisempia ideoita. Siksi ne kai 


myyvätkin niin hyvin. 
Nnirvi 

Testattu Amiga, C64 

Grafiikka 82, 85 

Äänet 82, 80 

Pelattavuus 85, 85 

Vetovoima 75, 79 





ELOKUVA 


Sam Raimi on mies, jonka elo- 
kuvat ovat törmänneet kaiken- 
laiseen joutavaan ja yliholho- 
avaan kukkahattutäti-sensuroin- 
tiin joka puolella maailmaa. Evil 
Dead -duo (pian trilogia) on sii- 
tä mainio esimerkki. Suomessa 
ne ovat tavalliselle videonauhu- 
rin kuluttajalle lähes totaalisen 
tuntemattomia. Evil Dead I oli 
aikoinaan vuokralla nimellä 
Kauhun Riivaamat, mutta se oli 
leikelty melkein tunnistamatto- 
maksi. Crimewave (Konnajengi) 
löytyy videolta, mutta sen piki- 
musta ja lievästi sanottuna omi- 
tuinen huumori ei ole löytänyt 
kohdeyleisöään oikeastaan mis- 
sään. Nyt Raimi on viimeinkin 
saanut aikaiseksi sopimuksen 
ison filmiyhtiön kanssa, saanut 
kunnon budjetin ja määräyksen 
karsia väkivaltaa. 

Darkman on visuaalisesti hie- 
no, tarjoten kasakaupalla Rai- 
min villejä kamerakulmia ja - 
ajoja, höystettynä kerrassaan 
naurettavalla, pinnallisella ja us- 
komattoman reikäisellä juonella. 
Päähenkilöt ovat pelkkiä kiilto- 
kuvia, joiden tekemisien moti- 
vaattorit eivät paljastu koskaan 
elokuvan aikana. Pahat miehet 
ovatkin sitten todella pahoja ja 
raakoja, jotta katsojat tietäisivät 
koko ajan kuka on kuka, ja ke- 
nelle käy lopussa huonosti. 
Yleisesti ottaen DarkMan vään- 
tää katsojille kaiken rautalan- 
gasta ja aliarvioi katsojiaan to- 
della pahasti. 

Flokuvana Darkman ei var- 
mastikaan ole se, mitä Raimi 
lähti alunperin tekemään, sillä 
taustalla vaanivan filmiyhtiön 
päättäjät määräsivät varmasti 
pitkälle sen, mitä Raimi sai teh- 
dä ja mitä ei. Jonkin verran Rai- 
min mustaa ja rankkaa huumo- 
ria on kuitenkin onnistunut suo- 
dattumaan seulan läpi. Suuri 
osa hienoista kameratempuista 
on tuttuja Evil Dead I:n ja II:n 
nähneille, mutta ne ovat silti 
erittäin vaikuttavia. 

Jos säädät aivosi nollille (taso, 
jolla useimmat amerikkalaiset 
elokuvakävijät tuntuvat eloku- 
vansa katsovan), etkä puutu 
juonen viattomaan typeryyteen, 
voit nauttia 90 minuutin edestä 
mainiota viihdettä, josta ei tun- 
nu puuttuvan ai- 
nuttakaan tyypilli- 
sen Hollywood- 
elokuvan piirrettä. 





Sea, Air, Land eli Yh- 
laivaston erikois- 


Seal — 
dysvaltain 
joukot, nuo miehemme maalla, 
merellä ja ilmassa. He ovat ne 
urheat Amerikan Miehet, jotka 


palvelevat laivaston erikois- 
joukoissa tähtilippua uhmak- 
kaasti kantaen. Ne, jotka väläyt- 
tävät hymykareen huulilleen 
suunnatessaan yötähtäintä TV- 
kameroiden edessä. 

Sopivasti ennen viime talven 
sotaretkeä löivät Hollywoodin 
isot kihot turvonneet päänsä 
yhteen. Syntyi Navy Seals, jossa 
urheat sankarit ottavat yhteen 
rättipäisten terroristien kanssa. 
Kuinkas sattuikaan, moista il- 
meistä propagandaa ei Suomen 
elokuviin huolittukaan, vaan se 
sai tyytyä halvimpien video- 
vuokraamoiden takanurkkauk- 
siin. Silti, ottamatta huomioon. 
Suomen kansan suurta osuutta 
pelimarkkinoista, päätti Ocean 
tehdä aiheesta pelinkin. 
Mennään sitten taas rynnäri 
käsivarsilla Green Beret esiku- 
vana sivuttain ja pystysuunnassa 
soljuvaa maisemaa. Kerätään li- 
säkamoja, kompuroidaan ara- 
binraadoissa ja aktivoidaan rä- 
jähteitä. Tällä kertaa kuitenkaan 
ei ole käytössä absoluuttinen 
määrä pelkkiä lisä-elämiä, vaan 
todellinen laivaston erikoisjouk- 
ko. Asian varmaksi todistaa ruu- 
dun alareunassa kuoleman 


myötä vaihtuva naamataulu. 

Seal-mies osaa kiivetä, hyp- 
piä, roikkua käsillään ja pun- 
nertaa itsensä ylemmäs tasan- 
teelle. Lisäksi koulutuksessa on 
opetettu aseenkäsittelyä liekin- 
heittimestä helikopteriin. Näyttö 
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vierittelee taustoja esimerkilli- 
seen Ocean-tyyliin, ääniefektit 
ovat lähinnä tömps-badam- 
aargh-asteikolla. 

Kuusnelosversio on ahdettu 
moduulille. Peli näyttää ja kuu- 
lostaa hyvältä mutta pelattavuus 
on hirveä. 

Onhan se tietysti positiivista, 
että uusia pelejä ilmestyy. Jos- 
kus tosin ihmetyttää, voisiko 
tuon "uusi" peli -sanonnan kor- 
vata jollakin muulla. Tämänkin 
jälkeen kyllä tulee monta vas- 


taavaa — räiskypeliä.  Kysyntää 
niille riittää. 
Tony Ihander 

Testattu Amiga, 64 
Grafiikka 82, 82 
Äänet 79, 82 
Pelattavuus 84, 70 
Vetovoima 77, 73 





ELOKUVA 


James Cameronin vakionäytteli- 
jä Michael Biehn (Terminator/ 
Aliens/The Abyss) on yksi pää- 
osan esittäjistä tässä Yhdysval- 
tain merijalkaväen kommando- 
osastosta kertovassa elokuvassa. 
Häntä tukemaan on onnistuttu 
hankkimaan toinen kivinaama 
Charlie Sheen. Ketään ei tunnu 
haittaavan se seikka, että kaikki 
muut Navy Sealsit ovat valtavia 
pienen hyökkäysvaunun kokoi- 
sia miehenjärkäleitä. Ohutluinen 
kaksikko Biehn/Sheen näyttää 
heidän joukossaan yhtä paljon 
väärässä paikassa olevilta kuin 
Saddam Hussein keskellä ame- 
rikkalaisten sotilastukikohtaa. 
Juoneltaan elokuva ei voisi 
olla paljon normaalimpi. Eri- 
koisjoukot vapauttavat lauman 
panttivankeja, mutta epäonnis- 
tuvat viholliskomentajan vangit- 
semisessa. Komentajaa lähde- 
tään tietenkin hakemaan uudes- 
taan elokuvan viimeisellä kol- 
manneksella. Toimintakohtaus- 
ten välissä yritetään rakentaa 
henkilöille jonkinlaista syvyyttä 
näyttämällä heidän yksityiselä- 
määnsä. Sitten kehiin heitetään 
niin kovin pakollinen nainen, ja 
rakkaussivujuoni on valmis. Ve- 
risuonet alkavat poksahdella 
pikku katsojan päässä, kun 
osaston päällikkö (Biehn) ja 
naikkonen julistavat kuolema- 
tonta rakkauttaan miehen läh- 
tiessä lähes varmalle itsemurha- 
tehtävälle. Luonnollisesti sanka- 
rit jäävät henkiin, mutta vähem- 
män tärkeät joukkion jäsenet 
uhrataan draaman nimissä. Vuo- 
rossa on enää onnellinen loppu 
ja lopputekstit, kiitos ja hyvästi. 
Ohjaaja Lewis Teague on rä- 
peltänyt kokoon aivottoman toi- 
mintaelokuvan, joka sisältää 
tarkkaan määrätyt osuudet am- 
muskelua, macho  bullshittia, 
hempeilyä ja jenkkipropagan- 
daa. Hyvä on, huonompiakin 
virityksiä on silmien edestä sol- 
junut, mutta tätäkin elokuvaa 
varten aivot täytyy asettaa täysin 
nolla-asentoon. Jotain hyvääkin 
muuten mitään sanomattomasta 
elokuvasta löytyy: aseiden äänet 
on käsitelty tietokoneella jäl- 
keen päin, ja erilaisten konetuli- 
aseiden rytinä on aika mielen- 
kiintoista kuunneltavaa. Todelli- 
selta äänet eivät toki 
tunnu sekuntiakaan, 
mikä pätee myös 
muuhun elokuvaan. 


Petri Teittinen 








Adventures 
of Robin 








Hood 


Robin Hood on varmasti yksi 
omalaatuisimmista seikkailupe- 
leistä, mitä koskaan on tehty. 
Ensinnäkin pelaajalla ei ole aa- 
vistustakaan mitä pelissä pitäisi 
tehdä, ja jos jotain tekee, seu- 
rauksia on vaikea ennakoida. 

Robin ja kumppanit harhaile- 
vat yläviistosti kuvatussa mini- 
maailmassa, jossa sotilaat, mun- 
kit, talonpojat ynnä muut hääri- 
vät arkisissa askareissaan. Aluk- 
si pelissä ei näytä olevan päätä 
eikä häntää, sillä sankari on var- 
sinainen veijari. Hetkeksikin yk- 
sin jäätyään hän alkaa heti puu- 
hata omiaan. Hän harjoittelee 
jousella: ampumista, kipaisee 
seuraamaan tärkeitä tapahtumia, 
kuten hautajaisia tai hirttäjäisiä, 
tai pahimmassa tapauksessa te- 
kee sopimattomia kolttosia jär- 
jestäen itsensä hirteen. Myös- 
kään toimintaikoneita klikkailta- 
essa ei voi koskaan olla täysin 
varma lopputuloksesta. Esimer- 
kiksi puheikonin valitsemalla 
joko heittäydytään juttusille tai 
lähdetään seuraamaan paikallis- 
ta asukasta. 

Persoonallisesti käyttäytyvä 
sankari on sinänsä näppärä 
keksintö, mutta pelin muu to- 
teutus lievästi onnahtelee. Jou- 
sen käyttäjänä Robin ei tosiaan- 
kaan ole maineensa väärti, sillä 
ensin pitää vaivalloisesti asettaa 
vihollinen linjaan pysty- tai vaa- 
kasuunnassa ja sitten odotella 
monta piinallista sekuntia uu- 






den nuolen kaivamista esiin. 


Esimerkiksi asukkaita terro- 
risoivan lohikäärmeen ampumi- 
sestä on seurauksena vain jou- 
tuminen lounaaksi. Toiminnois- 
ta löytyy lisäksi miekkailua, va- 
rastamista ja antamista, kuten 
kyseisen sankarin toimenku- 
vaan kuuluu. Ja seikkailun ede- 
tessä näkyviin ilmaantuu uusia 
ikoneita. 

Robinin lopullisena päämää- 
ränä on linnan valtaaminen ta- 
kaisin Nottinghamin sheriffiltä, 
mikä sekin selviää vasta sinetöi- 
dystä vihjelappusesta. Pelaajalle 
annettu vapaus tehdä haluami- 
aan asioita vapaassa järjestyk- 
sessä lisää mielenkiintoa, mutta 
on samalla rasite. Ihmiset kun 
ovat tottuneet siihen, että peli 
etenee suht suoraviivaisesti ja 
kaikki väännetään rautalangas- 
ta 


Jukka Tapanimäki 
Testattu Amiga 
Grafiikka 78 
Aänet TI 
Pelattavuus 70 
Vetovoima = 80 
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Bethesda Softworks/ 
US. Gold 


Jos on olemassa joku, joka ei 
ole Terminatoria nähnyt, niin 
voi raukkaa! Kysymyksessähän 
on paitsi Arnold Schwarzeneg- 
gerin läpilyönti-elikuva myös 
yksi kaikkien aikojen parhaim- 
pia scifi/toimintapätkiä. 

Pelaaja voi valita alter egok- 
seen joko T-800-mallin Termi- 
natorin tai Kyle Reesen, jolloin 
lopullinen päämäärä luonnolli- 
sesti on joko Sarah Connorin 
reittäminen tai Terminatorin ter- 
minoiminen. Kaksi pelaajaa voi 
linkittää koneensa kaapelin 
avulla. 

Itse pelissä pelaaja dumpa- 
taan San Franciscoon, ja tarkoi- 
tus on löytää aseita, rahaa, mui- 
ta varusteita ja Sarah Connor. 
Autoja voi kaappailla matkan 
jouduttamiiseen, ja autoissa on 
jopa käsi- tai automaattivaihteet. 
Optoita ja toimintoja riittää 
kymmeneen kevyempään pe- 
liin. Aseita muun muuassa on 
lukuisia erilaisia aina pyssyistä 
Stinger-ohjuksiin. 

Raa'at pelaajat voivat ammus- 
kella siviilejä, jolloin pieni ani- 
maatio näyttää kuolevia ihmisiä, 
tai jopa ajaa autolla päälle digi- 
toidun rääkäisyn kera. Piristä- 
vää, vaikka kukkahattutädit tie- 
tysti huolestuvat. 

Mutta sitten mennäänkin met- 
sään niin että rytisee. Ensinnä- 
kin neula löytyy heinäsuovasta 
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huomattavasti helpommin kuin 
Sarah Connor San Franciscosta, 
ja toisekseen pelin suunnittelu 
jättää rutkasti toivomisen varaa. 
3D-vektorigrafiikan on ohjel- 
moinut joku rähmäkäpälä, sillä 
jopa 25 Mhz:n 386:ssa se on 
kankeaa ja nyppivää. Toisek- 
seen hiiren olemassaolo on 
unohdettu täysin, joten ampu- 
minen on todella kankeaa, ja 
esimerkiksi karttaa käytetään 
kursorinappuloilla, herra J.!. Pe- 
laamista voi simuloida sillä, että 
pistät kaverin toiselle puolelle 
kaupunkia ja menet itse toiselle 
puolelle. Sitten kaverisi välttelee 
sinua ja sinä haet. Eri jännää, 
nicht war? 

Peli alkaa toistaa itseään jo 
pienen pelailun jälkeen, ja sit- 








ten pelin hylkää sanomatta '"T'll 
be back". 


Nnirvi 
Testattu 386/VGA 
Grafiikka > 
Aanet 80 (SB) 


Pelattavuus 75 
Vetovoima 70 
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ulmassa. Viime hetkessä 
mään äitinsä tı 
sen, ja 80-luvun San Fraciscossa 
alkaa lyijy lentää. 

Termi 











ski attoman jämeränä ihon 
gina paitsi teurasti yhden dis- 
kon, poliisiaseman ja kaksi Sa- 
rah Connoria (plus muita) myös 
kaikki häneen kohdistuvat "nui- 


ja = 0000 o Ta- 














kki, ja juonessa ei juuri ole 
aukkoja. Todellinen klassikko. 


irvaksi Kyle Ree- 
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Vaikka kuinka yritimme ei Ter- 
minator 2 ehtinyt ilmestyä en- 
nen Pelikirjan painoonmenoa. 
Tämä arvostelu pohjautuu lyhy- 
een demoon, Jlehdistömate- 
riaaliin sekä siihen, mitä Ocean 
esitteli European Computer 
Showssa. Siksi arvosanoja ei ole 
annettu. 

Peli alkaa beat'em-up-jaksol- 
la, jossa T-800:n täytyy pysyä 
hengissä tietty aika voittamaton- 
ta T-1000:tta vastaan. Lukuunot- 
tamatta isoja spritejä kysymyk- 
sessä on tuikitavallinen hak- 
kauspeli. Seuraavassa osassa 
ajellaan ikuisuus moottoripyö- 
rällä John Connor takapenkillä 
ja T-1000 rekan kanssa perässä. 
Ruutu scrollaa vertikaalisesti ja 
Spyhunter tulee jotenkin mie- 
leen. 

Kolmannessa osassa on mah- 
dollisuus kerätä lisäenergiaa 
korjaamalla Arnoldin käsi 
puzzle-tyyliin paloja 
liu'uttamalla. Tämä kohtaus 
kuuluu kyllä ensimmäiseen elo- 
kuvaan, mutta ohjelmoija halusi 
sen välttämättä mukaan. Neljäs 
osio on sivultapäin kuvattu Sa- 
rah Connorin pako mielisairaa- 
lasta vapauteen. Sairaala on 
sokkeloinen ja vartijoitakin ha- 
kataan. 

Sitten T-800 ja T-1000 tappe- 
levat jälleen, seuraavaksi korja- 
taan Arnoldin naama lisäener- 
gian toivossa. Peli jatkuu taiste- 


lulla SWAT-osaston kanssa Cy- 
berdyne Systemsin laboratorios- 





sa neljännen tason malliin, mut- 


ta ampumisella terästettynä. Ta- 
so kahdeksan on taas Spyhun- 
ter-mallista rallaamista SWATin 
pakettiautolla, T-1000 helikopte- 
rin kanssa perässä. Osio päät- 
tyy, mikäli Sarah saa ammuttua 
kopterin alas. Ja viimeisessä 
osassa T-800:n metallirunko ja 
T-1000 beatemuppaavat viimei- 
sen kerran. 

Toimintajaksojen grafiikka ei 
näytä erikoiselta, mutta onpa- 
han mukana digitoituja kuvia 
filmistä sentään. 

Siitä huolimatta Terminator 2 
kuulostaa siltä että a) se on 
kaikkien listojen kärjessä ja b) 
se on kokoelma vanhoja klisei- 
tä. Kuusnelosversio 
muuten moduulina. 

Nnirvi 











Ohjaus: James Cameron 
"ll be back", lupasi T800 Ter- 
minator I:ssä. Nyt lupaus lunas- 
tetaan ja aikamoisella rytinällä! 
James Cameronin (Terminator 
Aliens, The Abyss) jatko 
pääsi historian kirjoihin yli tä- 
mällä budjetissaan 100 miljo 
nan dollarin rajan sekä lyömällä 
kaikki mahdolliset myyntie 
tykset. 
\ Mitä = i an 
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The 
for Red 
OctoDer 


Amiga, PC, 04 
Grandslam 


Neuvostokuoro alkaa laulaa val- 
lankumouksen laulua. Suuret 
dieselmoottorit hyrähtävät käyn- 
tiin. Neuvostokansan ylpeys - 
äänetön, salainen, tappava oh- 
jusvene Punainen Lokakuu val- 
mistautuu =neitsytpurjehduksel- 
leen. 

Sukellusveneen kapteenin, 
Vilnan laivastokoulun opettajan 
Marko Ramiuksen suunnitelmat 
eroavat Puolueen antamista. Ve- 
neen koko päällystö on päättä- 
nyt loikata länteen ja viedä paa- 
tin myötäjäisinään. Kun pe- 
riskooppi painuu pinnan alle, 
käynnistyy historian suurin ajo- 
jahti, Punaisen Lokakuun met- 
sästys. 

Tom Clancyn kirjan ilmestyt- 
tyä muutama vuosi sitten, pul- 
pahti aiheesta sukellussimulaat- 
toripeli. Onhan kirjailija siviilis- 
sä sotapeliasiantuntija, ja ollut 
mukana maailman parhaan stra- 
tegiapelin, Harpoonin, kehittä- 
misessä. Viime vuonna kirjasta 
tuli leffa ja leffasta tietenkin li- 
senssipeli. 

Uusi peli aiheesta olisi saanut 
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jäädä tekemättä, sillä se pohjau- 
tuu elokuvan toimintakohtauk- 
siin ja niihinkin löyhästi. CIA:n 
erikoisagentti Jack Ryan yrittää 
ensin päästä helikopterista köy- 
dellä USS Dallasille, sitten navi- 
goidaan napajäätikkötunneleis- 
sa, pyöritään ympyrää ja torpe- 
doidaan Punalaivastoa Pohjois- 
Atlantilla. 

Grafiikka on nopeasti Dpain- 
tilla väsätyn näköistä, äänipuoli 
pelastaa jonkin verran. Pelatta- 
vuus vaihtuu alipelistä toiseen 
aina puuduttavammaksi. Kirja ja 
elokuva olivat oikeutettuja me- 
nestykseen, tämä ei suoraan sa- 
noen ole. 


Tony Ihander 
Testattu Amiga, 386 
Grafiikka TI 
Äänet 80 


Pelattavuus 65 
Vetovoima — 58 


Tom C ancy 


Tom Clancy ei liene ena 

maton nimi kenellekään, mutta 
Punaisen Lokakuun metsästyk- 
sen ilmestyessä oli Vaan ei 
kauaa. 

Clancyn bestseller-asema on 
näitä luonnon suuria arvoituk- 
sia: hän kirjoittaa kyllä vetäviä 
juttuja, mutta rikkoo Pyhiä 


Sääntöjä vastaan: ei seksiä, hy- 
vin vähän väkivaltaa, mutta sitä- 
kin enemmän Armeijan lyhen- 
teitä ja sotilastekniikkaa, jonka 
ansiosta jotkut yksinkertaiset ih- 
miset voivat pitää kirjoja kui- 
vakkaina ja tapahtumaköyhinä. 


Ja sankari Jack Ryankin on his- 
torian professori, onnellisesti 
naimisissa, ja yleensä vain vilah- 
taa kirjoissa ohimennen. 
Kirjassa kapteeni Marko Ra- 
mius kaappaa Red October-luo- 
kan ohjusveneen, ja pian perää- 
sä on sekä Yhdysvaltain mutta 
etenkin Neuvostoliiton laivasto. 
Miehistökin pitäisi pitää tietä- 
mättömänä asoiden oikeasta lai- 
dasta. Clancy kirjoittaa hyvin, ja 
bonuksena lukija oppii muuta- 
man kouluaineen verran ydin- 
sukellusveneistä. 
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C64, ST, Amiga 
Imageworks 


Toimituksen tunnetusti suuri 
esikuva Arnold Schwarzenegger 
huseerasi aikoinaan onnistu- 
neesti viidakossa ottaen yhteen 
avaruudesta tulleen metsästäjän 
kanssa. Kymmenen vuotta myö- 
hemmin toinen Predator saapuu 
Los Angelesiin elokuvan kak- 
kososassa. Filmi sijoittuu silmin- 
näkijätodistusten mukaan luok- 
kaan toisen luokan kakkososat 
eli Robo/Robo II ja Die 
Hard/Die Hard II. 

Pelinä Predator 2 on lähes su- 
si, tarkemmin määriteltynä Ope- 
raatio Susi. Harrigan liikehtii 
etualalla ääriviivakuviona ja Uzi 
laulaa. Kentältä saa lisää am- 
muksia, parempia aseita ja lisää 
energiaa. Viattomat ohikulkijat 
voidaan myös laskea jonkinlai- 
seksi uudistukseksi. Säälimättö- 
miä miehiä harmittaa liiallisen 
ohikulkijalahtauksen aiheutta- 
mana gameover. 

No entäs itse herra Predator? 
Häntä ei ensin edes näy, vain 
huuto todistaa osumasta ja sen 
jälkeinen päällekäyminen har- 
mistuksesta. Predatorista on itse 
asiassa alussa hyötyä, koska se 
liikehtii taustalla ja tappaa pa- 
hoja jätkiä. Lopussa sitten ote- 
taan yhteen iiison predatorlau- 
man kanssa ja hups! Yllättäen 
peli onkin läpi ilman sen suu- 
rempia näyttäviä loppukehuja 
tai vastaavaa. 





Predator 2 


Predatorin Amiga-version gra- 
fiikassa on hauskoja oivalluksia. 
Metrotunnelissa vilistää juna ohi 
ja valoihin osuminen aiheuttaa 
pimennyksen, hotelliosuudessa 
voi ainakin yhdessä kohdassa 
tuhota kalustoa. Muuten ani- 
maatio on sellaista hyvää keski- 
tasoa. 

Aänipisteet rapisevat ennen 
kaikkea wanhasta helmasynnis- 
tä. Musiikki on hyvää, mutta 
sen aikana ei ole efektejä. Ja jos 
valitsee efektit, niin Hämmästyt- 
tävä Kurnukivääri lähinnä nau- 
rattaa, ja muutenkin efektit ovat 
ponnettomalla puolella. En tie- 
dä, mikä on yleinen kanta, mut- 
ta peleissä kunnon ääniefektit 
ovat tärkeämpiä kuin musiikin- 
luritus. 

Predator 2 on hauska joskin 
aivan liian vaikea OpWolf-kloo- 
ni. Kentät ovat ylipitkiä, ja pys- 
synruokaa tulee kohti sellaisella 
intensiteetillä, että vain OpWol- 
fin silmät kiinni läpäisevät 
omaavat siedettävät mahdolli- 
suudet. Tai sitten ne, jotka tietä- 
vät mitä paussi 
päällä pitää kir- 
joittaa. Yhteydet 
elokuvan kanssa 
ovat satunnaisia, 


mutta kukapa 
muuta nykyään 
odottaakaan. 


C64-versio ve- 





























tää itse asiassa pitemmän kor- 
ren. Vaikeustaso on huomatta- 
vasti inhimillisempi, kuten pi- 
tääkin, sillä kuusnepa on joys- 
tick-ohjattu. Tietysti suurin mää- 
rä graafisia kikkailuja on jäänyt 
pois, mutta muuten grafiikka on 
ihan onnistunutta. Musiikki on 
aika kamalaa, kuulanruiskun 
rutkutus pesee Amigan mennen 
tullen. 

Putfimielessä: —amerikkainen 
Dark Horse -sarjakuvakustantaja 
julkaisee Predator-sarjista, joka 
on erittäin hyvä. Eli kun X-vari- 
aatiot eivät enää innosta, niin 
maailma on täynnä vaihtoehto- 
ja. 

PS. loppumattomat elämät 
Amigassa saa, kun pistää pau- 
sen päälle ja kirjoit 


Nnirvi 
Testattu Amiga C64 
Grafiikka 78 76 
Äänet 70 80 


Vetovoima 5 75 
Pelattavuus 80 80 





ELOKUVA 
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n erittäin todennä- 
köistä, että Larry 
5:stä löytyy vielä 
paljon sellaista, mi- 
tä tässä jutussa ei 
käsitellä mitenkään, mutta aina- 
kin pelin pääsee tällä tavalla lä- 


pi. 


Päävideonauhanpyyhkijä 
(Betamax-osasto) 


Pomosi (Silas Scruemall) toimis- 
toon kaivataan kahvia. Larryn 
ensimmäinen tehtävä on siis na- 
pata kahvipannu ja kiikuttaa se 
pomolle. Larrylle ominaiseen 


vi 


Mafian jäljill. 


eikkailut ovat edenneet 
ai oikeastaan neljänteen, 

atty yli. Miksikö näin on 
uuta selviää, kun pelaat 
aman jutun ohjeita. 


tyyliin hän tupeloi kahvin kaa- 
tamisen totaalisesti, ja Silas "hie- 
man" hermostuu todeten, ettei 
edes Amerikan seksikkäin nai- 
nen haluaisi olla Larryn kanssa 
missään tekemisissä. Mutta siitä 
hän saakin loistavan ajatuksen 
ja pistää Larryn ottamaan selvää 
finalistikolmikosta. Larry saa tas- 
kukokoisen videokameran, jolla 
pitää tallentaa finalistien touhut, 
salaa tietysti. Mutta on erittäin 
tärkeää, ettei Larry missään vai- 
heessa paljasta tytöille kuka on, 
sillä sehän pilaisi koko hom- 
man. 

Sitten Larryn täytyy etsiä tyt- 
töjen kansiot. Hän menee eteis- 
hallista yläreunassa näkyvästä 
ovesta sisään ja tulee arkistoon, 
jossa hän tutkii arkistokaappeja, 
kunnes löytää oikean kaapin. 
Michellen kansiosta löytyy New 
Yorkissa sijaitsevan Hard Disk 
Cafen lautasliina Lanan kan- 
siossa on Tramp Casinon tik- 
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kuaski ja Chi Chin kansiossa 
Doc Pulliam -nimisen hammas- 
lääkärin = käyntikortti. Ennen 
poistumistaan Larry nappaa vie- 
lä pöydällä olevasta kojeesta 
AeroDorkin kultakortin. 

Larry palaa omaan "työhuo- 
neeseensa". Pöydällä on radio- 
nauhuri, jolla voi kuunnella pe- 
lin kaikki musiikit etukäteen, 
jos huvittaa. Ruudun oikeassa 
yläreunassa on tynnyri, josta va- 
luvalla desinfiointiaineella voit 


pestä kätesi. Larry löytää pöytä- 


laatikosta videokameran laturin, 
ja samasta huoneesta löytyy 
myös videokasetteja kameraan. 
Larry käyttää jokaisen nauhan 
(3 kpl, yksi per finalisti) pöydäl- 
lä makoilevassa degausserissa 
saadakseen ne tyhjiksi (Video- 
kamera on niin pieni, että se ei 
osaa itse pyyhkiä nauhoja). 
Laturin Larry lataa kahvinkeit- 
timen vieressä olevasta seinä- 
pistokkeesta. Katsomalla vähän 


väliä kameraa näkyy varaus. 
Mittarin sanoessa 100 % on ka- 
mera käyttökunnossa. Muista 
työntää nauha kameraan. 


Vain dorkat lentävät 
AeroDorkalla 


Jos kaikki on sujunut tähän 
mennessä hyvin, pitäisi PornP- 
rodCorpin pihalla Larrya odot- 
taa limusiini. AeroDorkin kulta- 
korttia näyttämällä limusiini kul- 
jettaa Larryn lentokentälle. 

"Samaan = aikaan €toisaalla:" 
Mafian päättäjät päättävät hank- 
kia TV-sarjalleen paljon julki- 
suutta rahoittamalla CANEn 
(Conservatives Against Nearly 
Everything) toimintaa huomatta- 
valla avustuksella, jotta CANE 
voi siten nostaa TV-sarjasta hir- 
vittävän metelin. Lopputulokse- 
na ensin TV-sarja myy kuin hä- 
kää ja sitten kongressi kieltää 
kaikenlaisen pornon televisios- 
ta. Näin mafian omat pornovi- 
deot ovat taas kuumaa tavaraa 
videomarkkinoilla. 

Lentokentällä klikkaa kädellä 
oven vasemmalla puolella ole- 
vaa automaattia. Työnnä Aero- 
Dork-kortti reikään ja valitse lis- 
tasta New York, mutta katso 
tarkkaan mikä on New Yorkin 
koneen lähtöaika, sillä nyt peli 
suorittaa turvatarkistuksen. Au- 
tomaatti sylkäisee Larryn lipun 
ja kultakortin, ja Larry jatkaa 
ovista ulos lentoasemalle. 

Vip lounge -ovi aukeaa näyt- 
tämällä seinällä kääntyilevälle 
videokameralle kultakorttia, ja 
Larry pääsee "Todella Tärkeiden 
Henkilöiden" odotussaliin. Kun 
Now boarding -teksti syttyy, 
tuuppaa lentolippusi oven oi- 
kealla puolella olevaan reikään 
ja pääset lentokoneeseen. Len- 
tomatkalla Larry nukahtaa ja pe- 
li siirtyy seuraamaan Pattin seik- 
kailua. 


Nimeni on Patti, 
Passionate Patti 


Patti-parka soittaa pianoa su- 
muisessa Piano Pit -kapakassa 
ja saa sieltä lopputilin. Poistues- 
saan kapakista hänet yhyttää 
FBI:n tarkastaja Desmond, joka 
tarjoaa Pattille työtä FBI:n 
agenttina. Patti suostuu ja hänet 
kiidätetään varustettavaksi FBI:n 
laboratorioon. 

Mene yksi ruutuu oikealle, 
niin saat kontaktitiedot. Puhe- 
linnumeron (556-2779, voi toki 
olla eri joka pelissä) kirjoitat 
muistiin, jos sinun tekee mieli 
soittaa autosta pomollesi. Seu- 
raa Bond-parodia ja huvittavan 
terveystarkastuksen jälkeen pää- 
set viimeinkin ohjaimiin. 





"Julius Pav VOI contract was 
never valid. z 


z m oe % age tt 
par. 


so he doesnt hate te 





Piano Pitin manageri veraa Pattille lähtöpassit, koska hän 


soittaa liian hyvin. 


You arent afraid. You've handled rough situations 
ah After an think of all vou went through back 


“Leisure 





Patti tapaa FBI:n tarkastajan Desmondin, joka tekee hänelle 
ehdotuksen, josta ei voi kieltäytyä. 


Patti seisoo gynekologin oven 
ulkopuolella. Pöydällä on Data- 
Man ja kaksi siihen kuuluvaa 
kasettia, jotka hän ottaa kuten 
myös vasemmalta löytyvät tyk- 
kirintaliivit. Ylareunan ovesta 
pääsee limusiiniin. Patty pistää 
heti Reverse Biazin kasetin Da- 
taManiin ja näyttämällä laitetta 
kuljettajalle alkaa matka kohti 
Shillin toimitaloa. Ennen kuin 
Patti nukahtaa hän nappaa 
shamppanjapullon telineestä. 
Sitten kontrolli siirtyy taas Lar- 
ryyn, joka saapuu New Yorkiin. 


Ensimmäinen finalisti 


Larty pyyhältää VIP-huoneesta 
odotussaliin. Heti oven oikealla 
puolella on keräyslaatikko, jos- 
sa Larry kähveltää kolikon pu- 
helinta varten. Vasemmalla on 
mainoksia, joista löytyy limusii- 
nipalvelun puhelinnumero (552- 
4668). —Limusiinin saavuttua 
oven eteen Larry astelee au- 
toon, näyttää kuljettajalle Hard 
Disk Cafen lautasliinan ja ottaa 
sohvalta talteen jonkun unohta- 


man kansion. 

Hard Disk Cafe ja tilanteen 
tallennus. Larry astelee sisään, 
tarkastelee hetken vanhoja tie- 
tokoneita ja keskustelee sitten 
hovimestarin kanssa tarjoten hä- 
nelle rahaa (kansiosta löytyi). 
Hovimestarin antamalla reikä- 
nauhalla pääsee seuraavaan 
huoneeseen syöttämällä sen 
oven vasemmalla puolella ole- 
vaan koneeseen. 

Vapaa pöytä keskellä ruutua 
on sinun. Larry ottaa talteen 
kaiken minkä irti saa ja hetken 
kuluttua Michelle Milken käve- 
lee hänen ohitseen Herman 
Hollerith -huoneeseen, jonne 
Larrynkin pitäisi päästä. Reikä- 
nauha ei sisällä tarpeeksi oi- 
keuksia, minkä antiikkinen ko- 
ne tekeekin selväksi. Hovimes- 
tari ohjelmoi oikean nauhan, 
kun saa kansiosta löytyvät luot- 
tokortit. Reikänauha syötetään 
molempiin koneisiin ja pääsy 
Hollerith-huoneeseen on Lar- 
ryn. 

Larry käy istumaan tarjoilu- 
vaunun ääreen, tarkistaa että 


kamerassa on nauha ja puhuu 
Michellen kanssa niin kauan, et- 
tä hän kutsuu Larryn nautti- 
maan jälkiruokaa kanssaan. Lar- 
ry jatkaa keskustelua ja pian vi- 
deokameraa tarvitaan. 

Sammuta nauhuri, soita limo 
ja kävele pihalle. Astu limusii- 
niin ja näytä kuskille AeroDork- 
korttia. Larry palaa lentokentälle 
ja ostaa lipun Atlantic Cityyn. 
Lentokoneessa Larry nukahtaa 
taas ja siirryt ohjaamaan Pattia, 
joka on saapunut Shillin toimi- 
talon eteen. 


CD-levyjä on vaikea soittaa 
takaperin 


Patti menee sisään ja tutkii 
opastaulua kunnes löytää des 
Rever Recordsin kerroksen. Pat- 
ti puhuu nukkuvalle miehelle, 
jotta tämä kutsuu hissin, jolla 
pääsee dRR:n toimistoon. Patti 
siirtyy kultalevyn ja levysoitti- 
men ääreen, ottaa kultalevyn ja 
asettaa sen levysoittimeen. Hän 
valitsee kierrosnopeudeksi 33 
1/3 kierrosta minuutissa. Va- 
semmanpuoleinen nappula ai- 
heuttaa levyn soimisen takape- 
rin, jolloin Soundbalsterin omis- 
tajat kuulevat saatanallisen vies- 
tin "Just Say Yes". Pattillä on to- 
disteita dRR:ia vastaan: he myr- 
kyttävät nuorison mielet osta- 
maan huumeita  piilottamalla 
musiikkiinsa takaperin äänitetty- 
jä viestejä. Mutta lisätodisteita 
tarvitaan. 

Patti painaa stoppia ja ottaa 
levyn kun se pysähtyy. Mutta 
studiossa häärivä Reverse Biaz 
huomaa Pattin ja kutsuu hänet 
studioon. Kaikki on valmista ää- 
nitystä varten. Patti kävelee syn- 
tetisaattorin luokse ja Reverse 
Biaz ilmoittaa, että kyseessä on 
ensimmäinen otos. Koska sinul- 
la ei tietenkään ole mitään tolk- 
kua siitä, mitä pitäisi soittaa, 
voit vain plimputella huviksesi 
taustamusiikin päälle. RB ei 
luonnollisestikaan ole otokseen 
tyytyväinen, vaan komentaa toi- 
sen yrityksen. Sama toistuu. 
Kolmannella yrityksellä tietoko- 
ne soittaa itse oikean melodian, 
ja Patti pääsee studioon RB:n 
kanssa kuuntelemaan onnistu- 
nutta otosta. 

Patti keskustelee RB:n kanssa, 
kunnes yksi asia johtaa toiseen 
ja hän saa lopulta RB:n demo- 
nauhan, joka sisältää lisää taka- 
perin äänitettyjä viestejä. Sitten 
äkkiä takaisin limoon, P.C. 
Hammerin kasetti DataManiin ja 
näytä DataMania kuljettajalle. 
Matkalla Patti nukahtaa taas ja 
siirryt ohjaamaan Larrya, joka 
saapuu juuri Atlantic Cityyn. 
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Larry V 


Kiihkeää mutapainia 
Larryn tyyliin... 


Odotussalista vasemmalle sijait- 
sevat peliautomaatit, joita Larry 
kokeilee kunnes saa kolikon. 
Hän lataa myös kameran virralla 
ja uudella kasetilla. Mainoksista 
löytyy limosiinifirman numero 
(553-4468). Han soittaa limon ja 
näyttää kuljettajalle Tramp Casi- 
non tikkuaskin. Kuljettaja vie 
Larryn kasinolle. 

Larry rupattelee sekä ovi- 
miehen että -naisen kanssa. En- 
nen pitkää tyttö kysyy, haluatko 
Larry kokeilla onneaan arvaa- 
malla numero väliltä 1 — 10000. 
Syötä haluamasi numero, tyttö 
sanoo sinun arvanneen oikein, 
ja antaa sinulle 10 Tramp-taalaa. 
Sisällä Larry kävelee ensimmäi- 
sen = vapaan  peliautomaatin 
eteen. Tässä tilanteessa kannat- 
taa tallentaa. Pistä pottiin kaikki 
rahasi ja yritä voittaa. Jos voitat, 
tallenna tilanne taas. Jos häviät, 
lataa edellinen tilanne. Jatka 
näin, kunnes sinulla on rahaa 
yli 800. Mene sitten ruudun oi- 
keassa yläreunassa olevasta oi- 
kean puoleisesta ovesta. 

Larry maksaa karjulle ja käy 
istumaan nähdäkseen "Märkä T- 
paita"-kisan. Sitten Larry siirtyy 
ulos ja oikealle kulkien laituria 
pitkin kunnes saapuu Ivana's - 
nimisen liikkeen luo. Hän kes- 
kustelee myyjättären kanssa ja 
vuokraa rullaluistimet, jotka pis- 
tää ulkona penkillä jalkaansa. Ja 
sitten Larry luistelee oikealle 
kohdaten Lana Lusciousin, toi- 
sen finalistin, ja keskustelu syn- 
tyy. Larry saa kutsun tulla seu- 
raamaan mutapainia kasinolle ja 
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Rullaluistelijakaunotar Lana Luscious kutsuu Larryn mutapainiin. 


ottamaan "hieman" ylimääräistä 
rahaa mukaasi. Palauta luistimet 
Ivana'siin. 

Kasinolla Larry kytkee kame- 
ran päälle, menee isoon saliin ja 
keskustelee karjun kanssa. Larry 
saa mahdollisuuden päästä ke- 
hään, mutta se maksaa 500 taa- 
laa. Jos sinulla ei ole tarpeeksi 
rahaa, mene pelailemaan. Täy- 
sin rahattomana käy taas arvaa- 
massa oikea numero kasinon 
ulkopuolelta. Jos sinulla on tar- 
peeksi rahaa, tuuppaa ne vaate- 
kaapin kokoisen matalaotsan 
kouraan ja kiipeä kehään, kun 
Lana tulee. 

Siiten alkaa paini Lanan kans- 
sa. Ruudulla vilahtelee erinäisiä 
ruumiinosia ja Larryn pitää 
mahdollisimman nopeasti napa- 
ta ruumiinosista kiinni, jotta pai- 
ni edistyisi. Kiihkeä kamppailu 
muuttuu nopeasti = kiihkeäksi 
lemmiskelyksi ja vaatteet alka- 
vat lentää. Valitettavasti paikalla 
on 500 katsojaa, mutta saipa 
Larry ainakin kuvattua Lanan 
toiminnassa. 

Kytke kamera pois päältä en- 
simmäisen mahdollisuuden tul- 
len. Lentokentälle pääset puhu- 
malla ovimiehen kanssa. Näytä 
kuljettajalle AeroDork-korttisi ja 
lentokentällä osta taas automaa- 
tista lippu, tällä kertaa Miamiin. 
Larry sammahtaa koneessa ja 
Pattin seikkailut jatkuvat. 


Pattin pahin painajainen, 
eli nakuna näköalahississä 


Patti on K-RAP-radiotalon edus- 
talta. Vastaanottoaula on tyhjä, 
joten Patti tarkistaa DataManin- 
sa varmistaen että P.C. Hamme- 


rin kasetti on sisällä. Yllätys, sii- 
tä löytyykin oven salainen koo- 
di (45954, mutta tämä voi vaih- 
tua joka pelissä). Oven oikealla 
puolella olevaan laattaan syöte- 
tään koodi. 

Patti saapuu toimistoon, nap- 
paa pöydältä veitsen ja tiirikoi 
pöytälokeron auki. Pöydältä 
löytyy paperinpalanen, johon 
on kirjoitettu tärkeä numero- 
koodi. Koodi on erilainen joka 
pelissä, joten kirjoita se muis- 
tiin. Uudestaan tutkimalla pöy- 
dältä löytyy vielä tärkeä kansio. 
Kansion papereista Patti ottaa 
kopiot kopiokoneella, vaikka 
kone posahtaakin. Patti palaut- 
taa kansion pöytälokeroon ja 
veitsen pöydälle, poistuen va- 
semmassa reunassa olevasta 
ovesta. Mikä luksuskäymälä! 
Patti päättää kokeilla suihkua, 
joka onkin hissi, jolla pääsee 





alakerran äänitysstudioon. 

Patti pukeutuu hissin ulko- 
puolella oleviin vaatteisiin ja kä- 
velee oikealle. Ruudun oikeassa 
reunassa on kaksi koodilukittua 
ovea. Ylemmästä pitäisi löytyä 
koodi oven aukaisuun. Hän kir- 
joittaa sen ylös, menee sisään ja 
ottaa päätyseinällä olevasta hyl- 
lystä tyhjän nauhan, jonka hän 
pistää vasemmassa reunassa 
olevaan nauhuriin. Patti operoi 
miksauspöytää niin monta ker- 
taa että saa kuuluviin 2 Live 2 
Screw:n keskustelun. 

Sitten hän käynnistää nauhu- 
rin. (Jos tämä ei heti onnistu, 
räplää vielä hieman miksaus- 
pöytää ja kokeile sitten uudel- 
leen.) Patin onnistuttua vierei- 
sessä studiossa äänittävä P.C. 
Hammer huomaa, että jotain on 
vialla. Hän työntää valtavan 
mikrofonitelineen studiosi oven 





Tramp Casinon kolikkoautomaateista voi kerätä omaisuuden. 
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eteen ja Patti on ansassa. 

Ikkunasta Patti näkee P.C.:n 
naputtelevan hissin koodin (si- 
nun ei tarvitse kirjoittaa sitä 
muistiin, Patti muistaa sen auto- 
maattisesti myöhemmin). Ensin 
Patti kelaa nauhan alkuun ja ot- 
taa sen talteen. Sitten Patti tart- 
tuu mikkiin ja ja lisää miksaus- 
pöydästä — äänenvoimakkuutta. 
Vetäisemällä kolmeviivaisen 
C:n mikrofoniin studion ikkuna 
paukahtaa palasiksi ja Patti on 
vapaa. Seuraa hetki itsenäistä 
toimintaa, ja sitten Patti pääse li- 
moon nukkumaan. 


Missä ihmiset maksavat 
= rahaa Kokeakseen 
kipua? 


Larry puolestaan saapuu Mia- 
miin ja kähveltää kolikot juoma- 
automaatista. Sitten hän lataa 
kameran ja vaihtaa nauhan. 
Mainoksista löytyy kaksi nume- 
roa. Ensin löytyy ilmoitus, jossa 
luvataan ulkomaalaisille Vihreä 
Kortti, jolla vierastyöläiset voivat 
laillisesti tehdä töitä USA:ssa. 
Kirjoita numero (554-1272) tal- 
teen ja jatka mainoksien luke- 
mista, kunnes löydät limusiini- 
palvelun numeron (554-8544). 
Ensin Larry tilaa auton ja sitten 
Vihreä Kortin. Ääni lupaa toi- 
mittaa kortin lentokentän edes- 
sä sijaitsevaan roskakoriin, ja 
pyytää jättämään tilalle 10000 
pesoa. Larry menee ulos ja nä- 
kee automaatin vieressä roska- 
korin, josta hän ottaa Vihreän 
kortin. Larry näyttää limokuskil- 
le Doc Pulliamin käyntikorttia, 
jolloin auto vie hänet hammas- 
lääkäriin. 

Nyt Larrylla on kaksi mahdol- 


lisuutta päästä lääkärin vastaan- 
otolle. Joko hän ottaa liinan (oi- 
kea alanurkka) ja kietoo sen 
päänsä ympärille, tai istuu va- 
semmassa ylänurkassa olevalle 
tuolille ja soittaa puhelimella 
vastaanotolle (554-3627). 

Jos kiedot liinan pääsi ympä- 
rille, kytke ensin kamera käyn- 
tiin, ja puhu sitten ikkunan ta- 
kana istuvalle naiselle. Hän 
päättelee liinastasi ja mokelluk- 
sestasi, että olet kovissa tuskissa 
ja päästää sinut heti vastaan- 
otolle. 

Jos taas soitat puhelimella, 
kytke soiton jälkeen kamera 
päälle, puhu naiselle ja mene 
ovesta. Larry löytää itsensä 
hammaslääkärin tuolista. Paikal- 
le tulee Chi Chi Lambada, kol- 
mas finalisti. Larry keskustelee 
hänen kanssaan, jolloin käy il- 
mi, että hän on laiton siirtotyö- 
läinen, jolloin tietenkin Larry 
antaa hänelle Vihreän kortin. 
Kiitollisena hän kutsuu Larryn 
alakerrassa sijaitsevaan kunto- 
kerhoonsa. 

Lemmentouhuista ei sattu- 
neesta syystä tule mitään, mutta 
Larry saa ainakin jonkin verran 
kuvaa Chi Chi:stä. 

Normaalirutiinilla (kamera 
pois, soita limo, näytä kortti) 
Larry pääsee lentokentälle. Nyt 
hän ostaa lipun Los Angelesiin. 


Larry pelastaa 
varapresidentin äi idin 


Koneessa Larry nukahtaa jäl- 
leen, mutta herää karmivaan to- 
dellisuuteen, kun kone vaihtaa- 
kin suuntaa todella radikaalisti. 
Larryn elämä alkaa vilahdella 
hänen silmiemsä edestä, kun 
kaiuttimesta tulee kuulutus 


Eroim a his e, rescue of : an 
- ei apr including pur Vice 


(aka visat Larry Laffer!" ! 


Larryn kunniaksi järjestetyt juhlapäivälliset Valkoisessa talossa, mukana 
muun muassa varapresidentti Dan Ouayle. 


"kaikki lentokokemusta omaa- 
vat ilmoittautukoot välittömästi 
ohjaamossa!". Larryhan on ai- 
koinaan myynyt lentosimulaat- 
toreita ovelta ovelle, joten hän 
ilmoittautuu lentoemännälle, jo- 
ka vie hänet ohjaamoon. 

Larry räpeltää — ohjaimien 
kanssa niin kauan, että autopi- 
lotti vahingossa kytkeytyy pääl- 
le. Muutaman laskeutumisyri- 
tyksen jälkeen kone lopulta 
pysähtyy yhtenä palasena kiito- 
radalle ja Larrysta tulee sankari! 
Lehdistö ja hurraava ihmismassa 
odottavat Larrya ja hän saa on- 
nittelusoiton itseltään presiden- 
tiltä, joka kutsuu Larryn Valkoi- 
seen Taloon päivälliselle. Vali- 
tettavasti hän itse on erittäin tär- 
keällä kalastusmatkalla silloin, 
mutta kovasti Larryn näköinen 
varapresidentti Dan Ouayle on 
sentään paikalla. 

Kuinka ollakaan, Patti on 
myös samaan aikaan Valkoises- 
sa Talossa, tosin esiintyjänä. Jäl- 
leennäkemisen riemu ei tunne 
rajoja, joskin tarkastaja Des- 
mond on hieman katkera. Kol- 
mikko siirtyy varapresidentin 
seuraan istumaan. Larry tunnus- 
tautuu varapresidentti Ouaylen 
suureksi ihailijaksi (ei mikään 
mairitteleva ominaisuus 
USA:ssa!). 

Pattin vieressä istuva mies 
(mafian Mr. Bigg) alkaa liehitel- 
lä Pattia ja hyräilee samaan ai- 
kaan jotain Pattille niin kovin 
tuttua kappaletta. Keskustelun 
edetessä mies mainitsee järjestä- 
mänsä kilpailun Amerikan sek- 
sikkäimmän naisen löytämisek- 
si, ja lupaa tittelin Pattille, jos 
tämä niin vain haluaa. Larry 
kuulee keskustelun ja ihmette- 
lee suureen ääneen, ettei tämä 


mies voi olla kilpailun järjestäjä. 
Silloin Pattille valkenee, kuka 
on kaiken takana. Samalla selvi- 
ää myös, mitä on tapahtunut 
Larry 4:lle. Hän käskee tarkasta- 
ja Desmondia pidättämään Ju- 
lius Biggin, mutta tämä pomp- 
paa pystyyn ja nappaa esiin il- 
keän näköisen aseen. 

Patti laukaisee tykkirintaliivin- 
sä (sinun avustuksellasi, toivot- 
tavasti sinulla on ne mukana ja 
päällä!) ja pelastaa päivän. Des- 
mond kuljettaa Biggin pois, jon- 
ka jälkeen Larry, varapresidentti 
ja Patti lähtevät helikopterilla 
viettämään hyvin ansaittua vii- 
konloppua. 


Etkö olekin onnellinen, 
että omistat DACin? 


Jos sinulla on SoundBlaster, ke- 
hottaa peli lopputekstien jäl- 
keen vielä kerran tallentamaan 
pelin, ja näin kannattaakin teh- 
dä. En pilaa yllätystä kertomalla 
mitä seuraa, eli katsokaa ja 
kuunnelkaa itse. Muistakaa vie- 
lä Al Lowen motto: Better Ba- 
bes Through Technology! 


PETRI TEITTINEN 








Larryn ja Pattin riemukas jälleennäkeminen. 
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n vuosi 1925. Opis- 
kelija Laura Bow 
istuskelee rauhalli- 
sessa puistikossa 
lueskellen tenttikir- 
jaansa. Rauha rikkoutuu hänen 
hyvän ystävänsä Lillian Prunen 
astuessa näyttämölle. Lillian eh- 
dottaa Lauralle "toisenlaista vii- 
konloppua", autiolla saarella 
omalaatuisten sukulaistensa 
seurassa. Dekkarinkykyjä omaa- 
va Bow lähtee mielihyvin mu- 
kaan. 

Muutaman päivän päästä mat- 
ka on jo ohi veneen saapuessa 
laituriin. Neitokaiset astelevat 
taloon. Uskollinen hovimestari 
Jeeves opastaa heidät ruokailu- 
huoneeseen, jossa ruokarauhaa 
häiritsee eversti Dijon. Hän ker- 
too testamentistaan: "Kaikille ja- 
eteaan tasavertainen osuus, 
mutta jos joku teistä kuitenkin 
kuolee ennen minua, perintö ja- 
etaan elävien kesken." 





Ilta pimenee 


Päivällisen jälkeen Dijonin suku 
vetäytyy omiin tiloihinsa. Lillian 
pyytää anteeksi ja poistuu kyl- 
pyhuoneeseen. Aivan ensim- 
mäiseksi ota laukustasi dekkarin 
perusvälineet, muistikirja ja ky- 
nä. Kävele Ethel Prunen luokse 
oikealle . Kunnon dekkarin ta- 
voin kyselet häneltä "vaivihkaa" 
suvusta, palvelijoista ja lemmik- 


Pahan alku j 
uri — raha! 


kieläimistä, joita paikalla on Œt- 
hel, Lillian, Henri, Fifi, Jeeves, 
Rudy, Gloria, Clarence, Gertrie, 
Celie, Wilbur, horse, parrot ja 
dog). Saat yksityiskohtaisen ku- 
vauksen jokaisesta henkilöstä. 
(Tee tämä operaatio jokaiselle 
henkilölle, jonka kanssa pääset 
juttusille.) Poistu Fthelin huo- 
neesta yläkäytävän kylpyhuo- 
neeseen. Löydettyäsi Lillianin 
kysele häneltäkin edellä- 
mainituista henkilöistä. 

Lähde haukkaamaan raitista 
ilmaa ja etsiydy venevajaan. Ota 
pöydältä öljykannu ja oikeasa 
nurkassa lojuvista rattaista sork- 
karauta. Kävele pohjoiseen, ai- 
na pienelle kappelille asti. Me- 
ne sisään ja kävele saarnas- 
tuolin edessä, kunnes löydät ir- 
tonaisen lattialankun. Väännä se 
sorkkaraudalla auki ja ota van- 
ha raamattu. Lukaise siitä mer- 
kintäsivut ja laske se takaisin 
paikalleen. Käväise kellotornin 
huipulla ja öljyä kello. Hiippaile 
suihkulähteelle, tunge vääntö- 
varsi patsaan jalustassa olevaan 
koloon ja väännä siitä. Salakäy- 
tävä palastuu, mutta ALA mene 
sinne vielä tässä vaiheessa. 

Palaa talolle, alakäytävässä 
olevan haarniskan luokse. Oljyä 
haarniskan KYPÄRÄ (!) ja avaa 
se. Lue muistilappu ja ota vään- 
tövarsi (valve handle). Yösyöp- 
pönä etsiydyt talon keittiöön ja 
avaat jääkaapin oven. Sieltä ei 


kuitenkaan löydy kuin kähmäi- 
nen soppaluu. Paremman puut- 
teessa korjaat sen mukaasi. 


Seinilläkin on korvat 


Palaa yläkertaan ja tutki lattiaa 
kaappien edessä. Hetken aikaa 
tutkailtuasi hoksaatkin niiden 
liikkuvan. Liikuta oikeaa kaap- 
pia (armoire) ja astu sisään sala- 
ovesta. Kiipeä korokkeelle ja 
katso huoneeseesi seinässä ole- 
vista aukoista. Näet Ethelin ja 
Lillianin keskustelevan muun 
muassa Gertiestä. Paina keskus- 
telu mieleesi ja poistu salakäytä- 
västä samaa tietä kuin tulitkin ja 
vaella alakertaan siirtelemään 
kaappikelloa. Löydät samanlai- 
sen pikku huoneen, josta vakoi- 
let Rydyä ja Gloriaa biljardihuo-- 
neessa ja saat tietää, että Glo- 
rialla ja Clarencella niin sano- 
tusti "synkkaa". Gloria kuiten- 
kin aikoo lopettaa suhteen. Sa- 
mantien kuulet heidän epäilyk- 
sensä tohtori Feelssin vaitiolo- 
kyvystä. 

Poistu salahuoneesta ja siirrä 
vaihteen vuoksi isoa peiliä vas- 
takkaisella seinällä. Kuuntele 
jostain maa-alueesta keskustele- 
via Gloriaa ja Clarencea. Tämän 
jälkeen suuntaa kulkusi yläker- 
ran vasemmanpuoleiseen sala- 
käytävään. Kurkatessasi eversti 
Dijonin huoneeseen opit muu- 
tamia mielenkiintoisia seikkoja 





Fifistä ja "matalasta moraalista", 
Henriä unohtamatta... 


Ki ylmia väreitä 


Etsiydy Gertien makuuhuonee- 
seen. Kummallista, ikkuna on 
auki, eikä ketään ole huonees- 
sa. Sosiaalisena ihmisenä tieten- 
kin suljet ikkunan, ettei lämpö 
menisi harakoille. Poistu huo- 
neesta ja nosta maasta nenäliina 
(handkerchief). = Epäilet, että 
Gertien huoneesta olisi pudon- 
nut jotain ja menet tutkimaan 
ikkunan puolista osaa talosta. 
Jotain tosiaankin on sieltä pu- 
donnut, nimittäin Gertie! Vapi- 
sevin käsin tutkit ruumiin ja sel- 
vität kuolinsyyn: murtunut nis- 
ka. Yrittäessäsi kertoa tapahtu- 
neesta muille nämä eivät usko 
sinua ja joku hyväsydämminen 
on kaiken lisäksi nyysinyt ruu- 
miin (ei ruumista — ei murhaa, 
yksinkertaista eikös vain). 

Kävele everstin työhuoneen 
ulkopuolelle. Siellä tohtori ja 
Clarence ovat juttelemassa. Läs- 
näolosi koetaan häiritseväksi, 
joten herrasmiehet poistuvat ta- 
loon. Närkästyneenä seurasi 
kelpaamattomuudesta seuraat 
heitä ruokailuhuoneen ovelle 
asti. Mieleesi juolahtaa peilin ta- 
kainen salaovi, jonne änkeät va- 
koilemaan. Wilbur ja Sparrow 
ovat Henriltä "lainaamillaan" ra- 
hoilla ostaneet kilpahevosen. 
Muuten hyvä diili, mutta hevo- 
nen sattui katkaisemaan jalkan- 

a... Samantien vilkaiset baariin, 

jossa Ethel juopottelee yksinään 
ja puhelee papukaille tyyliin 
"Kyllä minä tiedän, mitä ne 
muut minusta ajattelevat, mutta 
mitä väliä — hips". 

Käväise everstin huoneessa 
(Tee tämä ensi tilassa, kun 
eversti ei ole huoneessaan) jos- 
ta otat takan päältä hissin avai- 
men. Astu hissin ja vapauta sää- 
timet. Väännä kammesta ylös- 
päin ja saavut ullakolle. Lue sa- 
nomalehtiartikkeli, tuki arkusta 
löytyviä vaatteita ja lähde alas. 


laura Bow — - eläinystävä - 


Lähde tervehtimään Dijonin koi- 
raa. Mene ruutuun tarpeeksi 
monta kertaa, jotta koira on ko- 
pissaan. Soppaluu on ruvennut 
jo haisemaan, joten heität sen 
koiralle. Beaugeard lähtee ko- 
pistaan lihankimpaleen jälkeen, 
jolloin sinä tietysti uteliaana ih- 
misenä tunget pääsi koirankop- 
piin. Sieltä löytyykin kalliinnä- 
köinen kaulakoru (tadaa!). 
Biljardisalia katsellessasi huo- 
maat Glarencen ja Glorian ro- 
manssin saavan traagisen lopun. 
Tutki sulkia kirjaston lattialla ja 
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ota hiilihanko mukaasi. Suun- 
nista vasempaan yläkerran sala- 
käytävistä ja ota kävelykeppi 
mukaasi. Kurkista everstin huo- 
neeseen ja huomaat äijän käve- 
levän kuin tyhjää vaan. Ajattelet 
mennä sanomaan tyypille suo- 
rat sanat ja ryysit huoneeseen. 
Viime hetkellä äly kuitenkin 
voittaa. Pitäisi kuitenkin keksiä 
joku tekosyy huoneeseen tule- 
miselle, joten hädissäsi esittelet 
kävelykeppiä Henrille. 

Tästä selvittyäsi käväise toi- 
sessa salakäytävässä, josta näet 
Rudyn ja Clarencen kinastele- 
van naisasioista. Siirry ulkoil- 
maan ja kellotornille. (Tässä 
vaiheessa kannattaa viimeistään 
tallentaa peli!) Asettele itsesi va- 
rovasti tornin oikealle puolelle 
ja vedä kellonnyöristä kävelyke- 
pillä. Kello rojahtaa täpärästi 
varpaittesi viereen. Tutki kelloa 
ja ota kampi (crank). 

Vaella nukketalolle ja mene 
sisään. Lillian on oudoissa puu- 
hissa: lukemassa iltasatua nu- 
keille. Yrittäessäsi puhua hänel- 
le ei Lillianista irtoa yhtään sel- 
vää sanaa. Jätä Lillian omaan ar- 
voonsa ja kävele ympäriinsä, 
kunnes löydät Wilbur C. Feels- 
sin maallisen tomumajan. Tutki 
ruumista ja löydät monokkelin, 
joka toimii myös suurennuslasi- 
na. Mene kirjastoon, jossa tutkit 
levyä ja mutaa suurennuslasilla. 
Yläkerran salakäytävistä löytyy 
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sikarintumppi, jota kannattaa tii- 
railla suurennuslasilla. Suuren- 
nuslasille on muutakin käyttöä, 
joten tutki myös nenäliina ja hii- 
lihanko. Näytä everstille sikarin- 
tumppia ja valehtele taas lahjak- 
kaasti "kunhan vain siivoilin...". 

Ne sulat aiemmin työhuo- 
neessa näyttivät hieman tutuilta 
— aivan samanlaisilta, joita on 
Glorian Boassakin. Surullista 
kyllä, Gloria löytyy pienen etsis- 
kelyn jälkeen kaivosta tai huvi- 
majasta. Tässä vaiheessa Ethel 
tulee juopuneena vastaan. Alä 
välitä hänestä, vaan mene Ce- 
lien majalle. Koputa oveen ja 
näytä kaulakorua. Celie kutsuu 
sinut sisälle ja sinähän tietysti 
menet. Ota porkkana takapöy- 
dältä ja suorita kyselyrutiinit Ce- 
lielle. 

Suuntaa talleille. Anna pork- 
kana hevoselle ja avaa pilttuun 
ovi. Kylläinen konimus ei pot- 
kaise sinua, vaan pääset rauhas- 
sa hakemaan lyhdyn. Pidot vain 
paranevat, kun löydät kohta- 
puoliin Ethelin kuolleena. Käve- 
le lounaisimpaan ruutuun ja 
huomaat maassa jotain kinnos- 
tavaa. Tarkempi tutkimus mo- 
nokkelilla osoittaa maassa ole- 
van kaulimen ja saappaanjäjen, 
jossa on kotkankuva. Ota kaulin 
mukaasi ja tutki siinä olevia sor- 
menjälkiä. 


Eversti Dijonin viimeinen 
taistelu 


Siirry vakoilemaan everstiä ja 
näet, kuinka Lillian kinuaa suu- 
rempaa perintöosuutta. Henri ei 
kuitenkaan suostu tähän, vaan 
sanoo kaikkien olevan samanar- 
voisia hänelle. Mene tutkimaan 
kylpyhuoneen = roskista, josta 
löytyy tyhjä lääkepullo. Lähem- 
pi tarkastelu suurennuslasin 
avulla saa tekstin "Hengenvaa- 
rallista suurina annoksina" esil- 
le. Suuntaa yläkertaan, jossa 
joudut toteamaan kaksoismur- 
han tapahtuneen. Jeeves ja Fifi 
makaavat kuolleina lattialla 
(surkea loppu treffeille...). Tutki 
pöydällä olevaa pulloa monok- 
kelilla ja huomaat tutun sor- 
menjäljen. 

Palaat omaan huoneeseesi 
rauhoittumaan ja uteliaisuuksis- 
sasi avaat Lillianin matkalaukun. 
Nappaat Lillianin päiväkirjan ja 
rupeat lueskelmaan sitä. Infor- 
maatio on teon väärtti ja saat 
tietoosi kuinka pettynyt Lillian 
on koko sukuunsa ja on päättä- 
nyt tehdä heille jotain "kivaa". 
Tutki päiväkirjaa suurennuslasil- 
la ja lampsi Rudyn huoneeseen, 
jossa odottaa toinen mielenkiin- 
toinen kirja. Oikeanpuoleissa 
salakäytävässä odottaa savijälki, 
jossa on tuttu kotkakuvio. Pyö- 
riskele ympäriinsä, kunnes löy- 
dät Clarese Sparrowin ruumiin. 
Hänen taskuistaan löydät tuli- 
tukkuaskin. 

Sytytä lyhty ja suunnista suih- 
kulähteelle. Kävele alas ja va- 
semmalle, kunnes löydät kella- 
riin. Mitä suurin järkytys odottaa 
vasemmassa alanurkassa. 

Aseta kampi metallilevyssä 
olevaan aukkoon ja astu toiseen 
sakäytävään. Saavut ennenpit- 
kää hautaholviin, jossa törkeästi 


availet kaikki haudat. Löydät 
pienen nahkakukkaron, jonka 
sisältä löytyy jalokiviä. Siirrä 


oven edessä oleva salpa sivuun 
ja astu hautuumaalle. Kiertele 
ympäriinsä, kunnes kuulet koi- 
ran haukuntaa. Mene pääoville 
ja lukaise viesti. 

Suihkulähteen luota löydät 
Lillianin ruumiin. Tutkiessasi 
sen löydät tiirikan. Ota vierestä 
Derringer ja panos. Lataa ase. 
Palaa talolle ja kapua portaita 
Fifin huoneen viereiselle ovelle. 
Avaa se tiirikalla ja astu sisään. 
Rudy ja eversti ovat täydessä 
tappelun touhussa. Nosta vapi- 
seviin käsiisi Derringer ja ammu 
Rudyä. Tämä valahtaa haavoit- 
tuneena lattialle ja olet pelannut 
Colonel's Beguestin läpi. 


OSSI JA PANU MÄNTYLAHTI 
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aliforniaan voi mat- 
kata kolmea eri reit- 
tiä, joista kaksi selvi- 
tämme tässä. Kaikki 
atkan vaikeudet pi- 
tävät yhtä historiallisten tosi- 
seikkojen kanssa, sekaan ym- 
pättyjen tietoiskujen ansiosta 
saa taatusti kympin kultakuu- 
meen historian kokeista. 


Ennen kuin lähdet 


Mene kotiisi Main Streetin ja 


Front Streetin risteykseen. Ota 
työpöydältäsi tiliote ja lue se. 
Ota valokuva-albumista tärkeä 
valokuva. 

Mene puistoon, mutta varo 
astumasta nurmikolle. Puistora- 
kennuksen lautojen raoista löy- 
tyy kultaraha, joka kannattaa 
siirtää parempaan talteen. Poimi 
mukaasi myös kukkia. 

Kiristä — postitoimistosta 11 
vuotta odottamaasi kirjettä vel- 
jeltäsi Jakelta. Mene takaisin, 
kunnes se on tullut. Lue se, tut- 
ki postimerkki ja postileima. 
Postimerkin alla on kultahip- 
pu... 
Ryntää innoissasi pankkiin ja 
tyhjennä tilisi. Sitten menet työ- 
paikallesi lehden toimitukseen 
ja luet työhuoneessasi lehtileik- 
keet. Mene pomosi huoneeseen 
ja ilmoita eroavasi. 

Kunnioita sitten vanhempiesi 
muistoa viemällä kukkia heidän 
haudalleen. Lue myös hautakir- 
joitukset. Käy vielä vilkaisemas- 
sa julisteita sataman varastora- 
kennuksessa ja mene pistämään 







Matka lännen 


kultamaille 


talosi myyntiin. Myy talosi 850 
dollarilla. 


Laivalla Panaman kautta 


Myytyäsi talosi seisoskele portil- 
la, kunnes Leonard tulee juttu- 
sillesi. Kerro, että haluat laivali- 
pun Panaman kautta. Lippu 
maksaa 900 dollaria. 
Varustaudu matkaan ostamal- 


= la: sekatavarakaupasta = hyttys- 


päähine. Sitten kovaa kyytiä lai- 
vaan, joka lähtee viimeistään 
18. minuutin jälkeen. 

Nyt istuskeletkin jo joella hu- 
terassa kanootissa seuranasi lau- 
ma muita kultakuumeisia. Akkiä 
alkuasukkaat syöksyvät esiin ja 
uhkailevat laskea teistä ilmat pi- 
halle, joten on parasta suostua 
heidän vaatimuksiinsa. | 

Matka jatkuu espanjalaista 
polkua pitkin. Polun vieressä is- 
tuvalta mieheltä saat puhuttua 
raamatun. Jatka matkaasi, kun- 
nes tielle tulee muurahaisia. Vii- 
saana miehenä kiipeä liaania 
ylös ja kiiku siellä, kunnes tie 
on selvä. 

Seuraavaksi valittavanasi on 
neljä reittiä. Valitse ylin, ja ole 
tarkkana, jotta löydät kultara- 
han. Ylitä virta (varo juoksu- 
hiekkaa ja alligaattoreita!) ja 
pääset pois viidakosta. Matka 
jatkuu Sacramentoon, jossa hyp- 
päät Sutter's Fortiin meneviin 
vaunuihin. 


Vankkureilla halvemmalla 


Myytyäsi talosi mene ostamaan 


Öistä kertovat huhut saavuttavat sinut, Jerrod 
asi New Yorkissa. 11 vuotta kadoksissa ollut 

in löytäneensä ison kultakentän, jota 

nkin mielesi. Kiirettä kuitenkin pitää, sillä 

ensin. Myös matkojen ja varusteiden hinnat 


postivaunutoimistosta lippu Ka- 
litorniaan. Näytä lippusi talleilla 
ja hyppää matkaan. 

Leiriytyessänne mene miesten 
luokse ja anna rahasi johtajalle. 
Käy puhumassa itsellesi raamat- 
tu. 

Osta vahvoja härkiä, mene ta- 
kaisin leiriin ja puhu jälleen joh- 
tajalle. Odota, kunnes ruoho al- 
kaa vihertää ja juttele taas kave- 
risi kanssa. 

Saavuttuasi mäen päälle sido 
renkaat ketjuilla ja vapauta hä- 
rät. Pitkän matkaamisen jälkeen 
saavut aukiolle, jossa menet 
vankkureiden luokse syömään 
ja juomaan. Vasemmalla on 
Sutter's Fort. 


Varusteet mukaan 


Sutter's Fortin linnakkeessa etsi 
seppä, jolta saat puhumalla 
polttoraudan. Etsi kauppa ja os- 
ta lyhty, lapio ja vaskooli. Rahaa 
olet joko löytänyt Brooklynistä 
tai huuhtonut tarpeeksi kultaa 
American Riverillä. 

Osta muuli ja sepän luona 
merkitse se polttoraudalla. Käy 
hautausmaalla etsimässä Mars- 
hall James Wilsonin hauta, lue 
psalmi 23 ja siirtele kirjettäsi oi- 
keaan kohtaan, niin saat kirjai- 
mia ja numeroita. 

Käy muuliaitauksessa vaihta- 
massa muulisi toiseen, jolla on 
samanlainen polttomerkki. 

Mene Coloman kaupunkiin 
hotelliin nimeltä Green Pastu- 
res. Tiedustele huonetta 11 ja 
tarjoudu viemään sinne viesti. 





Koputa huoneen oveen ja anna 
viesti miehelle. Mene sisään. 

Takan luona käännä kanuu- 
nan ratasta, kävele takkaan ja 
olet huoneessa 12. Käännä jäl- 
leen ratasta, avaa ikkuna ja ota 
naru ja magneetti. 

Ikkunasta lentää sisään lintu, 
jonka jalassa olevaan kapseliin 
pane valokuva. Odottele kun- 
nes lintu tulee takaisin ja lue 
sen tuoma viesti. Voit odotella 
vielä, kunnes viereisen huoneen 
mies poistuu, jolloin voit itsekin 
lähteä hotellista, tai voit kiivetä 
ikkunasta ulos ja uloketta pitkin 
pois. 


Osta loput tavarasi, jos et vielä 
niitä ostanut, ja painu metsään. 
Muulia seuraamalla löydät Ja- 
ken piilopirtille. 

Mene taloon ja ota tulitikut. 
Siirrä mattoa ja mene ulos. Rai- 
vaa tiesi pensaikon läpi ulko- 
huusiin. Katso reiästä ja sielläpä 
onkin veljesi kaivos! 

Hyppää reikään. Sytytä lyhty 
tulitikuilla ja kävele kaivoskäy- 
tävää pitkin ovelle. Sido naru 
magneettiin ja pane magneetti 
ovessa olevaan reikään. Kilah- 
dus kertoo, että avain löytyi. 
Avaa ovi ja sisään. | 

Mene tikapuita pitkin alas, 
vasemmalle ja tikapuita pitkin 
ylös, mistä löydät hakun. Jatka 
ylös asti ja jatka käytävää pitkin 
toisille tikapuille, joita pitkin 
alas. Uudet tikapuut vievät sinut 


jälleen alaspäin. Vasemmalta 
löydät veljesi. 
Jälleennäkemisen — riemujen 


jälkeen hakkaa hakullasi seinää. 
Ensin löytyy vähän kultaa ja sit- 
ten seinään syntyy aukko. Jatka 
aukon suurentamista ja mene 
siitä sisään. Löydät Kalifornian 
suurimman kultalöydön ja elät 
veljesi kanssa rikkaana ja onnel- 
lisena elämäsi loppuun asti. Sen 
pituinen se. 
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o @ Rikkaan liikemiehen E.A. Lomaxin kaunis tytär Kate Lomax on 





kidnapattu. E.A. Lomaxille ei jää muuta mahdollisuutta kun kutsua apuun 


kuuluisa lentäjä "Lucky" Jake Masters, jolla on kolme päivää aikaa 
vapauttaa Kate. Dynamixin eksoottisessa Heart of Chinassa matka kulkee 
1930-luvun Aasiassa Hong Kongista aina Istanbuliin asti. 


Hong Kong — Suuri 
seikkailu alkaa 


Seikkailu alkaa Hong Kongin 
satamalaiturilta, jossa Lucky ei 
kuitenkaan kauaa viihdy vaan 
nappaa vaunut ja lähtee keskus- 
taan. Perillä hän huomaa huo- 
maa maahan tippuvan paperila- 
pun, josta hän näppäränä mie- 
henä tekee lennokin. 

Näin raskaassa hommassa tu- 


lee jano, joten Lucky pistäytyy 
viereiseen baariin. Baarimikko 
kertoilee miehestä nimeltä Zhao 
Chi, mutta mukavan jutustelun 
keskeyttää paikalle saapuva 
Goon kavereineen (joiden kans- 
sa ei kannata haastaa riitaa). Tä- 
män jutustelun keskeyttää pai- 
kalle saapuva Zhao Chi. 

Kaksin aina kaunihimpi, joten 
Lucky pyytää Zhao Chin mu- 
kaan pelastusmatkalle. Mesta- 


rininja Chi pelkää lentokoneita 
eikä usko niiden pystyvän len- 
tämään, joten hän kieltäytyy 
lähtemästä. Luckyn heitettyä pa- 
perilennokkia Chi uskoo mitä 
vain. 

He lähtevät yhdessä lääkeyrt- 
tikauppaan, jossa Lucky yrittää 
tehdä lähempää tuttavuutta 
kauppiaan kanssa, jolla kuiten- 
kin näyttää olevan jotain Luckya 


vastaan. Joten Chi hoitaa puhu- 





mispuolen ja kertoo naiselle 
Luckyn olevan hyvissä aikeissa. 
Nyt Lucky pystyy kertomaan 
naiselle, että hän tarvitsisi lää- 
keyrttejä. Nainen kertoo asian 
järjestyvän, jos hän saisi vain 
jostain lokin ulostetta. 

Satama on lokkeja täynnä ja 
kun Chi antaa lokille luumun, 
prosessoi siivekäs sen höyryä- 
väksi kasaksi, jonka Lucky jou- 
tuu ottamaan. Lucky menee ta- 
kaisin kauppaan ja antaa enti- 
sen luumun naiselle. Ja saa san- 
karimme lääkeyrtit, väärennetyn 
passin ja kartan. 

Lucky ja Chi menevät yhdessä 
lentokentälle, jossa Lucky pu- 
huu itsensä lentokoneeseen. 
Lentokoneesta löytyy rautakan- 
ki, köysi ja koukku, jotka tuntu- 
vat hyvinkin tarpeellisilta. 

Lucky hyppää lentokoneen 
ohjaimiin ja pienen lentomatkan 
ja onnistuneen laskun jälkeen 
ollaankin jo Chengdussa. 


Chengdu — Operaatio 
Kate Lomaxin pelastus... 
Luckyn laskeuduttua onnellises- 
ti pellolle hän ja Chi poistuvat 
lentokoneesta. Vähän ajan ku- 
luttua paikalle tulee maajussi, 
jonka kanssa Lucky yrittää kes- 
kustella. Luckyn kiinantaito ei 
ole erikoisen hyvä, mutta Zhao 
Chi taas puhuu kiinaa kuin äi- 
dinkieltään, joten hän onnistuu 
juttelemaan maajussille ja saa 
lainatuksi hänen vaatteitaan. 
Chi vaihtaa vaatteita ja kohta 
hänkin näyttää maalaiselta. 

Samaan aikaan Lucky yrittää 
lassota lehmää köyden avulla, 
muttei häneltä onnistu sekään. 
Tule apuun, Chi! Lucky antaa 
koukun Chille ja lähtee Chin 
perään kapuamaan linnaketta 
kohti. Saavuttuaan linnakkeen 
portille Chi näkee toisen maa- 
jussin menevän lehmänsä kans- 
sa portista sisään. Myös Chi 
pääsee sisään lehmänsä avulla, 
mutta Lucky jää odottamaan lin- 
nakkeen ulkopuolelle. 

Kun Chi on sisällä hän laittaa 
oman ninjapukunsa päälle, ja 
hiipii ovelana kuin kettu kissa- 
maisen ketterästi ja hiirenhiljaa 
portinvartijan taloon. Sieltä Chi 
löytää panssarivaunun avaimet. 
Otettuaan avaimet parempaan 
talteen Chi menee palatsin sisäl- 
le, aulan kautta ruokasaliin. 

Pöydällä Chi huomaa viini- 
pullon, jonka Chi myös ottaa 
haltuunsa. Chin matka jatkuu 
kohti keittiötä, jossa hän näkee 
vihaisen koiran. Chi saa koiran 
hoidetuksi taitavasti kaatamalla 
viiniä sen kulhoon. Viini taitaa 
olla koiralle pari prosenttia liian 
vahvaa, joten seurauksena on 


koiran sammuminen. Ennen- 
kuin Chi jatkaa matkaansa ko- 
kin makuuhuoneeseen hän ot- 
taa katosta roikkuvat broilerit. 

Makuuhuoneesta Chi löytää 
veitsen, jonka jälkeen hän me- 
nee ulos palatsista muurin luok- 
se, sitoo köyden kiinni kouk- 
kuun ja heittää sen muurin ylit- 
se. Lucky kiipeää köyttä pitkin 
ylös. Kaverukset menevät por- 
tinvartijan taloon odottamaan ti- 
lanteen rauhoittumista, jonka 
jälkeen he menevät yhdessä pa- 
latsiin ja odottavat aulassa, kun- 
nes vartijaa ei näy. 

Sitten he juoksevat ruo- 
kasaliin. Lampun kaaduttua syt- 
tyy tulipalo ja palatsissa soi hä- 
lytys. Lucky ja Chi juoksevat no- 
peasti Katen luokse ja sulkevat 
oven salvalla. Lucky ampuu 
käärmeet, mutta toinen käärme 
ehtii puraista Katea. Kuuluu jo 
miten vartijat yrittävät murtaa 
oven. Lucky ottaa Katen sel- 
käänsä ja juoksee parvekkeelle. 
Siellä Lucky huomaa verhoköy- 
den, jonka avulla hän hyppää 
Kate mukanaan alas. Chi jää es- 
tämään vartijoita, mutta hänkin 
selviää nipin napin hengissä. 
He juoksevat yhdessä panssari- 
vaunuun. 

Lucky saa panssarivaunun 
käynnistymään avaimen avulla 
ja ajaa sillä linnakkeen portin 
läpi. Luckyn ajettua vähän mat- 
kaa panssarivaunulla ja tuhottua 
pari muutakin tankkia, he saa- 
puvat lentokoneen luokse. 
Kaikki hyppäävät lentokonee- 
seen ja Lucky asettaa kurssin 
kohti Katmandua, jonne Kate 
pitää viedä parannettavaksi. 
Lucky antaa lentokoneessa pa- 
rannusyrtit Chille. 


Katmandu — Pahan 
Bojonin syökseminen 
vallasta 


Tehtyään hätälaskun vuoristoon 
Lucky lähtee hakemaan apua. 
Samaan aikaan Chi menee len- 





tokoneeseen noutamaan huo- 
van ja pressun. Hän laittaa ne 
suojaamaan Katea hyytävältä 
kylmyydeltä. Chi antaa myös 
kaikki lääkeyrttinsä Katelle. 
Hetken kuluttua koko poruk- 
ka on jo Ama-nimisen naisen 
hoivissa. — Juteltuaan naisen 
kanssa Lucky menee lennätin- 
toimistoon, lähettää sähkeen 
E.A. Lomaxille ja suuntaa kul- 
kunsa Laman pyhäkköä kohti. 
Pyhäkön luona Lucky koput- 
taa oveen ja puhuu itsensä si- 
sälle. Sisällä pyhäkössä Lucky 
puhuu Lamalle ja pyytää hänel- 
tä apua. Lama jää miettimään ja 
rukoilemaan. Lucky poistuu py- 
häköstä ja menee kaupungin 
laidalla olevalle romualueelle. 
Romualueella Lucky näkee 
pienen pojan ja maassa olevan 
pienen laatikon. Lucky ottaa 
laatikon ja tekee siitä, tikuista ja 
kolikoista pienen auton. Lucky 
juttelee pojalle ja pojan pyytäes- 
sä jotain tavaraa Lucky antaa 
hänelle tekemänsä leikkiauton. 
Poika antaa vastalahjaksi letkun. 
Lucky palaa Laman pyhäk- 
köön ja juttelee Laman kanssa. 
Laman kerrottua Luckylle Kat- 
mandua hallitsevasta pahasta 
Bojonista Lucky lähtee sikäläi- 
seen kapakkaan. Lucky juttelee 
kapakassa Sardarin kanssa ja 
saa Sardarin miehineen tule- 
maan vangitsemaan Bojonin, 
kun Lucky antaa aseensa heille. 
Bojonin vallasta syöksemisen 
jälkeen Lucky ystävineen jatkaa 
matkaansa Istanbuliin. 


Istanbul — Uhkapeliä ja 


kamelilla ratsastusta 


Lentokentällä Lucky juttelee 
miehen kanssa ja lähtee Katen 
kanssa kaupungille, jättäen Chi- 
ressukan koneeseen  odotta- 
maan. Lucky menee kaupungin 
baariin, mutta Katen pitää jäädä 
ulkopuolelle odottamaan. Lucky 
pyytää baarimikolta puhelinta 
lainaksi, soittaa E.A. Lomaxille 
ja kertoo tilanteen hänelle. 





Luckyn poistuessa = baarista 
sotilaat vangitsevat hänet ja vie- 
vät vankilaan, joten vaihteeksi 
Katen pitää vapauttaa Lucky. 
Kate menee kauppaan ja myy 
kauniin medaljonkinsa 105 va- 
luuttayksiköllä, joilla hän ostaa 
sahan. Sitten Kate menee pe- 
laamaan Mohmarin kanssa ja 
voitettuaan 200 Kate päättää lo- 
pettaa pelaamisen. Voittorahat 
käytetään kamelin hankintaan. 
Ohimennen Kate kaataa erään 
pojan omenakärryt ja pyytää hä- 
neltä anteeksi. Poika antaa Ka- 
telle kauniin kukan eli kohte- 
liaisuus kannattaa. 

Sen jälkeen Kate suuntaa pa- 
latsia kohti ja sen vasemmalle 
puolelle, jossa hän näkee nai- 
sen. Kukka tulee tarpeeseen, 
sillä tästä mitättömästä palkin- 
nosta nainen auttaa Luckya pa- 
kenemaan vankilasta. Onnistu- 
neen vankilapaon, kiihkeän ka- 
melilla ratsastuksen ja kiivaan 
keskustelun jälkeen Kate ja 
Lucky juoksevat lentokentälle. 
Saavuttuaan kentälle he näkevät 
heidän lentokoneensa räjähtä- 
vän ilmaan Chi mukanaan. 

Kauan ei Lucky ja Kate ehdi 
surra ystävänsä kohtaloa, koska 
Tong miehineen lähestyy uh- 
kaavasti. Lucky ja Kate juokse- 
vat nopeasti rautatieasemalle ja 
ostavat liput Pariisin junaan. 


Idan Pikajuna — Pientä 
voimistelua junan katolla . 
Luckyn ja Katen matka jatkuu 
mukavasti junassa keskustelun 
merkeissä, kunnes Tong hyök- 
kää Luckyn kimppuun. Lucky 
kiipeää junan katolle ja Tong 
seuraa häntä. Miekkailutaitonsa 
ansiosta Lucky hoitelee helposti 
Tongin pois kuvioista. 


Pariisi — Loppu hyvin 
Kaikki hyvin 


Katen ja Luckyn saavuttua Parii- 
siin he huomaavat miten ahne 
mies Katen isä E.A. Lomax to- 
della onkin. Mr. Lomax suostuu 
lopulta maksamaan Luckylle hä- 
nen ansaitsemansa palkkion, 
kun Lucky ja Kate päättävät 
mennä naimisiin. Lopussa hotel- 
lihuoneeseen ilmestyy vielä YL- 
LATYSVIERAS! 


TEEMU ILOMÄKI 
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o @ Tolkienin Taru Sormusten Herrasta innoitti Interplayn tekemään aiheesta roolipelin. 


Muuten ei ylettömiä vaikeuksia kotihobiteilla pitäisi olla, mutta sotkuiset Morian käytävät 


kaipaavat apua. Siis tässä karttakirja kadonneen Balrogin metsästäjille. Pedo mellon a minno! 
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Lord of the Rings 






=. aa ANTTI OIKARINEN 
| = _ Yyy Kartat koneisti Wallu 





SREP AR SNS CINE eA SINETIN N RSAC A REN RNC NEA SRS ani a 


i 
X 
Š 
3 
a 
3 
5 
: 
X 
R 
$3 
$ 


EGAN VA AE ADAE BOGE LE IEE EISELE ABELL TETEE NENIE SIE ISS TE VEE AP Ti 


Until Bilbo's friend, the wizard 
Gandalf appeared! 


SOL PETE ROR RS RAN IIN TINAN TSI I ihm iri red Se 
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PAVE 
ESTES OE HEAP i 





arin päätarkoitus on 


a asuva Beholder, 


pelastaa kääpiöprinssi 
ka herättää 


yhmän = kokoonpano 
on tärkeä asia. Vaikka 
jokaisella rodulla on 
jonkinnäköisiä bonuk- 
ia, kannattaa kuiten- 
kin valita ihmisiä. Kysymys ei 
ole rasismista, sillä vaikka ihmi- 
sellä ei ole bonuksia ei hänellä 
ole rajoituksiakaan. Sopiva ko- 
koonpano on kaksi paladdinia 
taistelijoiksi, yksi puhdas maagi 
ja yksi puhdas pappi. 





Niko-setä vastaa 


"Minulla on jo neljät luut. Mi- 
tä niillä tehdään?" 

Ne viedään kääpiöiden paranta- 
jan luo, joka puhkuu niihin 
eloa. — Henkiinherätetyn voi 


päästää ryhmän jäseneksi, jos 
haluaa. 

"Mitä ovat Special Ouestit?" 
Ne ovat erikoistehtäviä, joiden 
löytäminen ja ratkaiseminen 
tuottaa (yleensä vaatimattoman) 
palkinnon. Pelin ratkaisun kan- 
nalta niillä ei ole merkitystä. 
"Voinko luottaa karttoihin- 
ne?" 

Kyllä, ovat ne ainakin 97% luo- 
tettavia. Joitain tavaroita voi 
puuttua, samoin jotkut osat 
saattavat olla ruudun pari pie- 
lessä. 


Tasokohtaiset vinkit 


Taso 4 & 5: "Ryhmäni kuoles- 
kelee hämähäkkeihin. Mitä 
teen?" 


— Hah, jätä tasot 4 & 5 väliin. 


Komppaa tasoa 6, kunnes pa- 
pinpakana osaa Cure Poison - 
loitsun. Mikäli tunnet olosi hur- 
jaksi, voit yrittää hakea noin 
kuusi Cure Poison -juomaa. 
Kartan alaosassa olevat lattiana- 
pit, joita ei pelissä näy, avaavat 








seiniä ylempänä. Alanuolesta 
siirry ylänuolen kohdalle. 

Taso 5: "Miten saan miekan?" 
Et mitenkään. 

Taso 6: "En pääse eteenpäin!" 
Pääsetpä, kolmella Dwarwen 
keyllä. Tiputtaudu vasemmalla 
olevista kahdesta luukusta alas, 
niin löydät kaksi, ja eiköhän 
karttoja selaamalla löydy kol- 
maskin. 

Osan, joka koostuu salasei- 

nistä, saa auki heittelemällä ti- 
kareita ja tikkoja seinään. Varo, 
ettet hävitä sitä seinää, missä on 
salanappi. 
Taso 9: Kolme ihmetystä herät- 
tänyttä asiaa ansaitsee selityk- 
sen. Hall of Thieves vain varas- 
taa tavaroita, kunnes astutaan 
lattianapille. Magic Missile -huo- 
ne ei kätke mitään salaisuuksia. 
X:llä merkityssä kohdassa heitä 
jotain päin seinää vieressäsi, 
niin eiköhän tie aukene. 

Taso 11: "Kierrän vain ke- 
hää. Miten pääsen eteen- 
päin?" 

Tähti vasten tähtiä, pump 
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Eye of... 


pump. Ja Room of the Key si- 
sältää napin, uskokaa huviksen- 
ne. 

Taso 12: "Beholder tappaa 
kaikki. Fri epistä!" 

Beholder on itse asiassa älsän 
helppo nakki. Kun Beholder lo- 
pettaa lätinänsä, vetäydy välittö- 
mästi huoneen halki, kunnes 
pääset oven toiselle puolelle. 
Beholder seuraa ja jää kiertä- 
mään pientä rataa. Juota eturi- 
vin taistelijoille kaikki sopivat 
potionit (Speed, Giant Strenght) 
ja heitä muutama sopiva loitsu 


(Invisibility, Prayer, Protection 
From Evil). Tämä nyt ihan vain 
huvin vuoksi, välttämätöntä se 
ei ole mutta auttaa kuitenkin. 
Sitten käytämme kylmää terästä 
ja niin sanottua Hit & Run -tek- 
niikkaa, ja eipä aikaakaan niin 
Beholder on kuollut ja Eye of 
the Beholder pelattu läpi, nyyh 
ja sob! Alä kuitenkaan tuhoa sa- 
ve-tiedostoa, Beholder II: Secret 
of Darkmoor on jo ovella. 


Eläimistö ja miten se 


Xorn: tippuu kuin kärpänen sa- 
lamalla. 





Taso 4: Kääpiökaupunki, ylin kerros 


Symbolien selitykset 


| ase 
@#ruokaa 
jalokivi 
< nuoli tms. 
Y amuletti 
SA kiviesine 





 loitsukäärö 
f taikasauva 
i avain 





Taso 5: Kääpiöleiri 








X haarniska, klipi tms. 


ylös 

alas 

teleportti 
selnänappi tms 
ovi 

kullu 

kiviportti 
lattianappi tms. 
avaimenreikä 
selnäkomero 








Taso 6: Kääpiökaupunki, alin kerros 
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Taso 7: Drow-kaupunain ylin kerros 




























Taso 11: Xanatharin ulkopyhäkkö, alin kerros 


Mindflayer: pahin mitä pelistä 
löytyy. Inmuuni magialle, joten 
papille paljon Remove Paralysis 
-loitsuja, älä jää missään nimes- 
sä lähitaisteluun. Eli vetäydy, 
ammu ja heittele. 

Giant Spider: Mikäli pappi ei 
osaa Cure Poisonia, pakene. Jos 
on pakko tapella, niin yritä kau- 
koaseilla ja -loitsuilla. Kun loit- 
su hoituu, niin hämähäkit ovat 
mitätön riesa. 

Kenku: Jokainen kenku heit- 
tää pari Magic Missileä, joten jos 
mahdollista, väistä ne ja sen jäl- 
keen niittaa kurjat linnut. Alä 
rettelöi suurten kenkurykelmien 
kanssa ilman Fireball-loitsua. 


Stone Golem: Beholderin 
kauhistuttavat = vartijat! (Dun- 
geons & Dragons — but where 
are the dragons?) Pyh pah, Pro- 
tection From Evil ja kylmä teräs 
tekevät näistä selvää nauretta- 
vän helposti, kunhan et käytä 
maagiloitsuja. 

Heinäsirkka, Drow: lukuun- 
ottamatta lamautusominaisuutta 
kuolevat siinä missä muutkin. 


Displacer Beast, Hell- 
hound, Drider ja muut vek- 
kulit: pyh... 

NIKO NIRVI 


T T F 


Taso 12: Xanatharin pyhäkkö 
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TÄYTTÄ ASIAA 
AMIGASTA 


C=lehti on nyt Amiga-asiantuntija numero 
yksi. Uudistunut C=lehti keskittyy Amigaan 
ja sen ohjelmiin ja lisälaitteisiin perinpohjai- 
suudella, johon vain C=lehti pystyy. 


PERUSTIETOA 


C=lehti ottaa aloittelijat otteeseen, joka 
saa painijankin kateelliseksi. Se tutustuttaa 
käyttöjärjestelmään kädestä pitäen, esitte- 
lee hupi- ja hyötyohjelmat, kirjoittaa teks- 
tureista, musiikista, kuvista, animaatiosta, 
kaiken selvällä suomen kielellä. 


LISAOPPIA 


Uudistuneen C=lehden seurassa ei 
eteväkään harrastaja pitkästy. Amigasta 
löytyy uutta koko ajan — ja kaikki se 
löytyy tietenkin myös C=lehdestä. Toimit- 
tajina ovat maamme johtavat tekijät, ja 
asiantuntijoina maailman Amiga-huiput. 


UUTISIA, T 
IHNISIA I 


1 IKKUNOITA AMIGAAN y 
I 





Interce tor 





 BOOTBLOCK Voi LAIN YKI 

| AJA: g A Secr “yr tthe Sar r Blade, : eholder 
Hy || pe RBOOT N Centurion FIS. riko Eag gle I 

Kuka käyttää työssään Amigaa ja 


JUN Dir 
mihin? Mitä tapahtuu pelitaloissa? 
Uusia lisälaitteita, uusia sovelluksia. Tänään uutisina 
C=lehdessä, huomenna kenties jo kaupan hyllyillä. 


+E os 
058/0001 


TILAA NYT AMICA-ASIANTUNTIJA! 


Jos sinulla on Amiga, sinulla pitää olla myös ajan Tilaa nyt oma Amiga-asiantuntijasi soittamalla 
tasalla olevaa tietoa sen mahdollisuuksista. W Uudis- numeroon (90) 120 670 tai palauttamalla lehdessä 
tunut C=lehti tuo tiedon suoraan kotiisi 6 kertaa oleva tilauskuponki! 


vuodessa 159 markalla. W Jos olet MikroBitin tilaaja, 
saat C=lehden vuosikerran 119 markalla. 


Tilaukset (90) 120 670 se ONO OY 














ar ja B-luokan 
Elvira olisi halunnut 


t. Elviran isoisoisoäiti 
ebackiin ja linnaan 


Emeldalta. 


atkamuistomyymälä 

kilven käyttöösi, 

mutta sitä ei kan- 

nata pitää, silllä 

asehuoneesta löy- 
tyy iso kilpi ja miekka. Myös 
varsijousi kannattaa siirtää pa- 
rempaan talteen. Kirjastosta löy- 
tyy loitsukirja. 

Käy hakemassa tallien edus- 
talta heinää ja mene keittiöön 
hakemaan hunajaa. Sekoita ai- 
nekset keskenään ja saat Herbal 
Honey -loitsun. Sitä käyttämällä 
saat kasvit puutarhasta. 

Yläkerran — makuuhuoneista 


Taistelu 
vainajia 
vastaan 





löytyy — varsijouseen nuolia. 
Vampyyrin kanssa ei kannata 
tehdä lähempää tuttavuutta. 


Lisää varusteita 


Puutarhurin luota löydät avai- 
men, hopeisen ristin sekä vasa- 
ran. Myös kaikenlaiset taikaesi- 
neet, esimerkiksi madot kannat- 
taa ottaa mukaan. Yrttitarhan 
ovi aukeaa avaimella. Revi re- 
hut ja harjoittele jousiammunta- 
paikalla, kunnes olet mestari. 

Seuraavaksi hae linnan olo- 
huoneesta seiväs ja saniainen. 
Yläkerran vampyyri tapetaan 
perinteiseen tapaan, tomu ote- 
taan mukaan samoin kuin varsi- 
jousen nuolet. 

Sinisen makuuhuoneen laati- 
koista löytyy raamattu, jonka 
välissä on rukouskäärö. 

Mene keittiöön ja sekoita niin 
monta loitsua kuin mahdollista. 
Jos tapaat kokin, pakene, ettei 


pääsi joudu pataan. Kokin saa 
kukistettua — kidutushuoneesta 





löytyvällä suolalla. Pidä näppisi 
erossa keittiön esineistä. 

Kun kokki on kuollut Elvira 
tulee takaisin. Anna hänelle 
Glowing Pride -loitsu, niin saat 
vastalahjaksi ensimmäisen avai- 
men. Toisen avaimen saat hau- 
kalta, jonka käyt ampumassa 
niityllä. 


Sokkelo mäsäksi 


Mene sokkeloon ja ota muna 
pesästä. Tuhoa sokkelon kes- 
kusta. Alä pyri lähikontaktiin 
hirviöiden kanssa, ne ovat ko- 
via poikia varastelemaan. Sen 
sijaan tuhoa ne Palmlight - ja Fi- 
re Wall -loitsuilla. Sokkelosta 
löytyy muun muassa Elviran 
sormus, muukin kama kannat- 
taa ottaa mukaan. 

Vie Elviran sormus linnan ru- 
koushuoneen alttarin = ristille. 
Pääset alttarin alle maanalaiseen 
huoneeseen. Laita kruunu risti- 
retkeläisen päähän ja ota pyhä 


eo oo o 


miekka käyttöösi. 
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Elvir 


Häivy linnasta ylös muurien 
päälle. Taistele tiesi vaarallisen 
vihreän jousimiehen luo ja am- 
mu häntä varsijousella. Hän tip- 
puu vallihautaan, paina putoa- 
mispaikka visusti mieleesi. 


Luoliin käy tem... 
Seuraavaksi vankiluoliin kerää- 
mään selleistä loitsuja. Kidutus- 
huoneesta löytyvät luut ja kol- 
mas avain. Hautaholvien ruu- 
misarkusta löytyy Iron Key. Pa- 
ne luut tyhjään ruumisarkkuun. 
(Viereisessä arkussa on salakäy- 


M si 


Niitty 








Linnan 
yläkerta 
1 A > 
6 
4 
X 8 J 
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(3 | | Yrttitarha 





tävä vallihautaan, mutta älä au- 
kaise sitä vielä.) Palaa kidutus- 
huoneeseen ja ota pidit. Kaivo- 
huoneessa kannattaa käydä kat- 
somassa, että kaivon naru on 
paikoillaan. 

Takaisin hautaholveihin etsi- 
mään tyyppiä, joka kantaa asee- 
naan kiveä. Nitistä tyyppi ja ota 
kivi. Sitten huoneeseen, jossa 
on salaovi. 

Nyt täytyy olla nopea. Avaa 
salaoviarkku, jolloin huone tul- 
vahtaa täyteen vettä. Ui alas ja 
eteenpäin, kunnes voit mennä 
ylös. Takaisin alas ja jatka mat- 


kaasi, kunnes tulet rautaristikol- 
le. Avaa ristikko Iron Keyllä ja 
pääset vallihautaan. Tapa jousi- 
mies ja saat neljännen avaimen. 


Tuhoa, tuhoa, tuhoa... 


Mene valimoon ja pane hopei- 
nen risti upokkaaseen ja upokas 
liekkeihin. Tiputa varsijousen 
nuoli sulaan hopeaan. 

Hae keittiöstä pihtien avulla 
kuuma kekäle. Sitten juokse 
pää kolmantena jalkana tykki- 
torniin sytyttämään sytytyslanka 
kekäleellä. Torni tuhoutuu. 

Käy ampumassa hevostalleilla 
ihmissusi hopeisella nuolella. 
Viides avain on viimeisen pilt- 
tuun rengastetun kiven takana. 

Kuudes avain löytyy, kun 
käyt tappamassa kapteenin ma- 
gialla. 


— = n 


1. Oranssi makuuhuone 
2. Violetti makuuhuone 
3. Vampyyrin huone 

4. Elviran makuuhuone 
5. Kylpyhuone 


6. Vaaleanpunainen makuuhuone 


7. Makuuhuone 

8. Sininen makuuhuone 
9. Vihreä makuuhuone 
10. Alas 


Ylös/alas 








Arkku/ylös 


Kanuuna 


Ylös/alas 


Takapihalle 
1 


Vankiluoliin 


Linnaan 
sd angie 


Mene tuhoamaasi torniin ja 
avaa arkku avaimillasi. Oikea 
järjestys selviää avaimia tutki- 
malla. Ota arkusta tikari ja kää- 
rö, mutta älä käytä niitä. 

Vie kiviavain hautaholveihin 
paikkaan, jossa tapoit kivihir- 
viön ja löydät salaoven. Oven 
takana lymyää Emelda! 

Tapa Emelda työntämällä py- 
hä miekka viisikulmaan. Käytä 
kääröä, minkä löysit arkusta. 
Puukota Emeldaa tikarilla ja pe- 
lisi on pelattu. 


JUSSI JÄRVELÄ 





t 


1. Linnun pesa 
2. Keskusta 





1. Matkamuistoja 

2. Portinvartija 

3. Ylös/kaivo 

4. Tallit 

5. Valimo 

6. Ylös 

7. Ylös 

8. Koirahäkki 

9. Ylös/hautaholveihin 















ällä kertaa minulla 
onkin teille sinänsä 
mannaa, että tyrkyllä 
on jopa kaksi minirat- 
kaisua! Toinen on 
Sierran vanhaan seikkailupeliin 
nimeltä Black Cauldron ja toi- 
nen Origin Systemsin Ultima- 
tyyliseen Savage Empireen. Näi- 
den lisäksi hangaarini sivuilta 
löytyy tuttu sekoitus pikkuisia ja 
isompia vinkkejä, eli jokaiselle 
jotakin! 


Rainbow Islands 


Amiga 

Tässä kolme porilaisen Jari Läh- 

teisen lähettämää koodia: 
BLRBJSBJ - Fast Feet 
RJSBJSBR - Double Rainbows 
SSSLLRRS - Fast Rainbows 


Neuromancer 


C64, Atari ST, Amiga, PC 

Nyt on vuorossa todellinen tie- 
topommi, jonka avulla surkein- 
kin cyberavaruudessa räpeltäjä 
pärjäilee aika pitkälle tulevai- 
suuteen. Datapläjäyksen lähetti 
Antti Ollilainen = Imatralta. 
(Taulukot 1 ja 2) 


Hyviä ovat Decoder, Blowtorch 
ja Hammer. Vielä parempia ovat 
Doorstop ja Drill ja parhaita 
Concrete, DepthCharge ja Lo- 
gicBomb. Huomaa, että esim. 
BlowTorch 2.0 voi olla parempi 
kuin Drill 1.0. 

Fasyriderin saat Zone 3:lta. 
Sinne pääset Freesidessä, Bank 
of Bernen toimistossa sijaitse- 
vasta jackista seuraavasti: sano 
tytölle avaavasi tilin ja hän pois- 
tuu paikalta. Voit turvallisesti 





| Database Link code 


Zone 1 

Copenhagen University Brainstorm 
Eastern Seaboard 

Fission Authority Eastseabod 
N.A.S.A. Voyager 
Internal Revenue Service IRS 
SoftwareEnforcement Agency Soften 
Gentleman Loser Loser Wilson/Loser 
Tozoku Imports Yakuza 
Chiba City Central 

Justice System Justice 
Citizens forFree Matrix Freematrix 
Chiba City Tactical 


Sivutolkull 
vinkkejä! 


PeliKopterin seikkailut PeliKirjan 
sivuilla senkun jatkuvat, eikä loppua 
näy, paitsi muutaman sivun päässä. 





Salasana 


Perilous 
Longisland 
Apollo 
Taxinfo 
Permafrost 
Yak 


sequencer 
CFM 


| Police Keisatsu_ = Warrants/Supertac 


Zone 3 

Bank of Berne 

Screaming Fist 
Free Sex Union 


“Jone 5 
Bell Europa = | 
Gemeinschaft Bankgemein 


| Bank of Zurich | Bozobank 








Tessier-Ashpool - 
Allard Tech. 
| Phant m 





Eintritt/Verboten 


sequencer 








Taulukko 1: Neuromancer. ICE kertoo suojausten tehon, ja SEQUENCER-merkintä 
tarkoittaa sitä, että sinun pitää käyttää sequencer-ohjelmaa sisään pääsemiseksi. 
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mennä johtajan huoneeseen ja 
ottaa sieltä yhteyden (cyberspa- 
cen kautta) Screaming Fistiin, 
josta saat Fasyriderin. 

Koodattu sana Dekoodattu 


sana 
Aburakkoi Uchikatsu 
Agabatur Eintritt 
Cal23Inzd8 Ninjutsu 
Dumbo Romcards 
Eggplant Longisland 
Einhoven Verboten 
Galileo Apollo 
Gnu Yak 
Imasmurf Warrants 
Kikenna Perilous 
Ograf Audit 
Pancake Vendors 
Pleiades Subaru 
Selim Biotech 
Smeegldipo Permafrost 
Snorskee Supertac 
Thermopylae Socrates 
Trident Fungeki 
Turnip Loser 
Vulcan Biosoft 


Laita Larry Moen BAMA ID 
(062788138) Chiba City Tactical 
Policen pidätyslistaan, niin Larry 
pidätetään ja pääset liikkeen ta- 
kahuoneeseen. Sieltä löydät Lu- 
pus Yonderboyn, joka pystyy 
myymään sinulle kertakäyttöi- 
sen passin Sense/Net:iin. Sieltä 
saat ROM Constructeja, joita 
voit ottaa vain yhden kerrallaan 
mukaasi. 

Nimi ROM:in no. 

Dixie Flatline == 0467839 

Toshiro Mifune 6905984 


Bank of Zurichiin voi perus- 
taa tilin numero on aina 
712345450134. Bank of Bernes- 
sä ja Bank Gemeinschaftissa on 
tilinumero, josta saat siirrettyä 
rahaa toiselle (Zurichin) tilille. 
Muista kuitenkin perustaa sinne 
tili ensin. 


Bank 

of Berne: 121519831200 
Tarvittava 

koodi: YMA1211MARZ 
Bank 


Gemeinschaft: 646328356481 


Bank Gemeinschaftissa ei tar- 
vita koodeja. 

Salasana Bank Gemeinschaf- 
tin holviin Freesidessä on 
BG1066, mutta holvissa ei voi 
tehdä mitään muuta kuin soittaa 
cyberspaceen siellä olevasta 
jackista. 

Heti pelin alussa saat $10.000 
lähettämällä Armitagelle viestin, 
joka sisältää BAMA ID:si (löytyy 
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Käyttö 
ICE:n murto 


Ohjelma 
BlowTorch 
Concrete 
Decoder 
DepthCharge — ** 

DoorStop 

Drill 

Hammer 

LogicBomb -"- 

Mimic Cyberspace ICE:n 
ohitus 
Cyberspace INFO 
Hidastin 


Probe 

Jammies 

Slow 

ArmorAll Cyberspace 
suojaus 

Acid Cyberspace virus 

Injector - = 

Python — = 

Thunderhead —'' - 

BattleChess Ei-cyberspace 

shakki 

Database INFO 

Database salasana 

generaattori 

Comlink Kommunikaatio 

Cyberspace Kommunikaatio 

Blammo VARO! 

Easyrider Ylittää zonejen 
rajat 

KGB Vie KGB:n 

databaseen 


Scout 
Sequencer 


Hemlock 
KuangEleven 
Vaccine 





esim. PAXin pankkipalvelusta) 
PAXin kautta. Lisätietoja löytyy 
General Armitagen jättämästä 
viestistä (PAXin BBS:ssä). Muis- 
ta kuitenkin olla menemättä 
Edon liikettä pidemmälle katua 
oikealle sen vuorokauden sisäl- 
lä, jolloin lähetit viestin, koska 
silloin poliisirobotti ottaa sinut 
kiinni, ja joudut oikeuteen! 
Psychoanalysis-taitoa voi 
käyttää tekoälyjen heikkouksien 
selville saamiseen. Zen parantaa 
aivokäyrääsi, jos sinulla menee 
huonosti cybers- 
pace-taistelun ai- 
kana. Jos käyt 





Taso FUN 











Taulukko 2: Neuromancer. ICE:n 
murto-ohjelmat murtavat vain 
databasen suojauksia (vain 
Cyberspacessa). Mimic yrittää 
Cyberspacessa ohittaa databasen 
suojaukset. Probe antaa sinulle 
tietoja databasesta, jonne yrität 
murtautaua. Hidastin hidastaa tai 
pysäyttää databasen, kun murrat 
sen suojausta. ArmorAIl antaa 
sinulle täyden energian niin 
monta kertaa kuin voi. 
Cyberspace-virus antaa 
databaselle iskuja itsestään 
osuttuaan databaseen. | 
BattleChessiä voit käyttää World 
Chess Federationissa pelaamaan 
shakkia. Scout antaa tietoja 
databasesta. Sequencer arvaa 
databasen salasanan. | 
Kommunikaatio-ohjelmilla voit 
ottaa yhteyttä databaseihin, 
mutta cyberspaceen pääseminen 
vaatii Comlink 6.0:n tai 
Cyberspacen. Blammo ohjautuu 
takaisin ja osuu sinuun, mutta ei 
tapa ensimmäisellä kerralla. 
Easyriderin kanssa sinun ei 
tarvitse vaihtaa jackia vaihtaessasi 
zonea. KGB vie sinut KGB:n 
databaselle. Hemlockia, 
KuangElevenia tai Vaccinea Antti 


ei ole vielä onnistunut löytämään. 














Skilis 
Sof ftuare Analys 
Debug 

Hapdyvape Rep arr 
Cryptology 


‘xit up doun 








Taso TRICKY 


1 


Taso TAXING 


Chip's Challenge |... 
Amiga 

Miten Atari on antanut Lynxinsä 
pelin Amigalle? Kuitenkin, pori- 
lainen Jari Lähteinen sanoo, että 
C hyppää seuraavaan tasoon. 


Ducks Of Fire ............... 
Amiga 

Savonlinnalainen Sami Kuisma 
ilmoittaa, = että = kirjoittamalla 


TIMBO ja painamalla F5, saa 
tässä minulle täysin oudossa pe- 
lissä loppumattomat elämät. Li- 
säksi P loikkaa tason eteenpäin. 


Night Shift 


Amiga 
Muutama kenttäkoodi: 

taso koodi 

2 Cherry Banana Banana 
Lemon 
Banana Cherry Pineapple 
Plum 
Pineapple Lemon 
Pineapple Pineapple 
Pineapple Pineapple 


on A 


La HTA 
fee ISA Gs 





Taso MAYHEM 





paljon Freesides- 
sd, osta musi- 
cianship-taito, 
mene Zion Clus- 
teriin ja soita mie- 
helle dubia, niin 
hänen kaverinsa 
antaa sinulle kyy- 
din = Freesideen 
aluksellaan. 


Lemmings |. 
Amiga, Atari ST, 
CDTV | 
Tässä viimeinkin 
kovasti toivotut 
Lemmingsin koo- 
dit. Lähettäjiä on 
kymmeniä, tiedät- 
te keitä olette, jo- 
ten suuret kiitok- 
set kaikille. (Vie- 
reinen taulukko) 


== 





2. |JJUDNCCCN 
3. NJLDLCADCY 
4. HLLLBINECW 
5. LDLCAJNFCK 
6. LHCIKNLCGY 
7. HCANLNLHCU 
8. CIOLLDLICY 

9. CAJHMDUCJ 
10. IKHMDLCKCT 
11. NHMDHCELCP 
12. JOLHCOOMCX 
13. OLHCEKNNCO 
. DLCIJNMOCM 

. LCANNMDPCJ 
16. CINNOLHQCY 
17. CEJHLFLBOX 
. JHNNHCCDS 
. NJNNHCCDDT 
. HLFLCIOEDT 
. LFHCAJNFDJ 
. FLCIKLLGDV 

. LCANLLFHDR 
24. CKNLLNHIDQ 
25. CEKIMOHJOX 
. MJHMFHCKDV 
. NJMOLCALDV 
28. JOHNCINMOT 
29. MNHCCKNNON 
30. FLCIKLMODO 






































1. LCCNLMFPDM 
2. CMOLMFLODY 
3. CAJJLDMBEV 
4. KJHNLICCEU 

5. OHLLICGDEU 

6. HLDMCKOEEV 
7. LDMCAJOFEO 
8. LICOJOLGER 

9. ICEONNLHEO 
10. CONLLDMIEQ 
11. CCKJOLIJEX 
12. IKHOLICKEM 
13. OKMLICCLEM 
14. JODICOOMES 
15. MDMCEJLNEY 
16. LMBIJNOOEY 
17. KCAOLMLPER 
18. CKNLMDMOEV 
19. CCKINNIBFO 
20. |JJLGMCCFS 
21. OHLFMCADFN 
22. HLNICOOEFQ 
23. LFMCEJMFFT 
24. GICKKMLOFY 
25. OCENMLGHFM 
26. BKOLNGKIFO 
27. CCJKMGMJFV 
28. IKKONICKFS 
29. OIMFMCELFL 


30. HMFMCOOMFV 


1. MFMCGJLNFN 
2. FMCMKLMOFV 
3. ICCOLONPFW 
4. CKNOMFMQFL 
5. GAJKNUBGT 

6. KJHNLHGCGJ 

7. NJNMLFCDGM 
8. HLDNGMOEGO 
9. LDLGCJNFGU 
10. DLGIJOLGGM 
11. LGANOLDHGJ 
12. GKNOLELIGV 
13. GAJHLMHJOV 
14. OKHMDNGKGT 
15. NIMDLGELGM 
16. KOLHGIOMGK 
17. MDLGCKMNGN 
18. DLGIJLMOGS 
19. LGGNLMDPGV 
20. GINODOMHOCS 
21. GCJILGLBHP 
22. IIKLGLGCHY 
23. NJLFNGCDHX 
24. ILGNGINEHO 
25. LFLGCJNFHX 
26. FLGMJMLGHR 
27. NGEOLLFHHQ 
28. GKONNFHIHV 
29. GEJHMOHJHN 
30. MKKONHGKHL 


1. NKMFLGALHN 
2. JOOHGKNMHO 
3. ONHCGKNNHX 
4. FNGIJOMOHK 
5. NCGNNMFPHY 
6. GMOOMNHOHX 
7. GAJILDOBIP 

8. IJHLDMGCIU 

9. NKNLIGCDIM 
10. HLDOGOOEIT 
11. LUGAJNFIJ 

12. EMGKJOLGIS 
13. MGCNOLEHIP 
14. GKNOLEOIIK 
15. GCKIMEMJIJ 
16. KIHMEOGKIS 
17. NJMEMOCCLIP 
18. HMEMGANMIK 
19. MDMCCJMNIP 
20. MKGIKNOOIR 
21. MGANOMDPIV 
22. GINOMDMOIO 
23. GEKKNNIBJM 
24. IJILFIFCJT 

25. NHLFIFADJP 
26. HLFIFINEJY 
27. LFIFAJLFJR 
28. FIFIILLGJK 

29. IFANLLFHJX 
30. FINLLFIIJO 



















Lemon Cherry 

6 Cherry Plum Plum 
Pineapple 

7 Cherry Pineapple Lemon 


Banana Populous 


Amiga 

Nimimerkki NK lähetti aika mu- 
kavankokoisen lista Populouk- 
sen maailmoista ja niiden tyy- 
peistä. Jos joku vielä pelailee 
Populousta, niin tästä luulisi 
olevan hänelle apua. 

No. Maailma Tyyppi 


tuskenttäsi. Vinkin lähetti Jukka 
Salonen Heinolasta. 


Koodit lähetti porilainen Jari 
Lähteinen. 


Police Ouest/Larry | 
PC, ehkä Amiga 

Nimimerkki NK Virkkalasta ker- 
too, että kun painat pohjaan yh- 


täaikaa ALTin ja D:n ja kirjoitat Genesis Nurmi 
GET OBJECT, niin ruutuun il- id N 
maantuu teksti "Object Num- Caldichit i 


ber:". No, tällä tiedolla ei kai te- 


vko Ma yin Scoguemet Aavikko 
kisikään mitään muuta, mutta n 


SWauer = = 


kuinka ollakaan, samainen ni- Killpeing ae 
mimerkki lähetti myös listan Eoaozord o = 
esineiden numeroista. Burwilcon - 
1. Patrol Car Keys Moringill Lumi ja jää 
2. Corvette Keys Nimihill - 
3. Cadillac Keys Bilcemet — 
4. Radio Extender Ringmped -"- 
5. Revolver Weavhipham -"- 
6. Ammunition Alpoutond Kivinen 
7. Briefcase Badacon - 
8. Note Book Immusill - 
9. Pen Hobdietory -"- 
10. Ticket Book Bugdgueend -"- 
11. Lytton Tribune Shadted Lumi ja jää 
12. Wallet Corpeham -"- 
13. Nightstick Binozond - 
14. Loaded Revolver Sadwillow - 
15. Hoffman Files Lowingick -— 
16. Wanted Poster Qazitory Kivinen 
17. White Suit Verymeend "— 
18. Trick Cane Minmpme  -"- 
19. Hair Bleach Hamhipolo -"- 
20. Marked Money Futoutboy  -"- 
21. Transmitter Pen Suzalow Nurmi 
22. Room Key Douusick - 
23. No Bail Warrant Shidiehole - 
24. Handcuffs Hurtloplas - 
isä N Jostme -" 
Sama temppu toimii myös Timpeold Aavikko 
Larry I:ssä, ja tässä lista: Calozboy on 
5. Apple Scowildor  -"- 
6. Diamong Ring Swaingpal ae ee 
7. Glass of Whiskey Killohole m a 


8. Remote Control 
9. Rose | 
10. Prophylactic 


Foamelas Lumi ja jää 
Burmpal — A 





11. Used Prophylactic Nimoutiob Ta 
12. Box of Candy Bilador o 
ja ae Doll Ringgpal — Kivinen 
. DISCO ASS Weavinpert a Ta 
15. Pocket Knife Buaaiwlli Nurmi 
16. Bottle of Wi N 10 
S A NNN Sadmpt Lumi ja jää 
19. Bottle of Pills iene: ae 
20. Rope Morincon — -"- 
— a b Nurmi — 
j adkopend Lumi ja jää 
Rick Dangerous... Lowiniow — Kivinen 
Minoxend Aavikko 
C64 Shimeick Lumi ja jaa 
Kirjoita highscore-listaan Killsodpal Aavikko 
BBOOIINNGG. Aloita peli ja Bilogojob MTN 
paina vasemmalla — kädelläsi Badkopout -"- 
kaikkia niitä nappuloita joihin Hobepil s 
yletät. Sinun pitäisi siirtyä seu- ns N z 
raavaan tasoon. Etene näin ai- TIE il, 
van viimeiseen kenttään asti. Dougazhill — Kivinen 
Kuoltuasi kirjoita listalle nimek- Calymar Nurmi 
sesi FLUFOMATIC. Seuraavan Mordeord Kivinen 
pelin aluksi saat itse valita aloi- Killuspal Nurmi 
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Elite Plus 


PC 
Marko Falck ja Jesse Lanti- 
nen Nummelasta ovat ottaneet 
Elite Plussan talletetun tilanteen 
tarkemman tarkastelun alle, ja 
keksineet miten peliä voi hie- 
man hönäyttää. Lataa ensin 
vaikkapa PC-Tools, tai vastaava 
ja editoi jotain talletettua tilan- 
netta. (En muuten suosittele, jos 
et tiedä tarkkaan, mitä teet!). 
Nro Arvo Saatavat 
125 FF 
124 04 
125 01 
126 01 
129 01 
130 01 
131 O 
132 01 
135 Qil 


Näin saat 
alukseesi 
täyden 
varustuksen. 
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134 01 
136 04 
138 Of 
139 ff 
214 0 
27 35 
224 8e 
225 ac 
140 fe 
141 fe 
142 fe 
143 fe 
154 fe 
156 fe 
158 fe 
160 fe 
162 fe 
164 fe 
166 fe 
168 fe 
170 fe 
172 fe 
174 fe 
176 fe 
178 fe 
180 fe 
182 fe 
184 fe 
186 fe 
188 fe 
190 fe 
145 fe Legalstatus: CLEAN. 
147 fe Rating: DEADLY. 


Huom! Kohdan 225 jälkeen 
olevien arvojen pitäisi olla nol- 
lia. Jos näin ei ole, niin muuta 
ne nolliksi. 


Näillä arvoilla 
saat huisasti 
rahaa! 


Näin saat ruuman 
täyteen. 


kaikki koneet 

Espoolainen Lauri Into lähetti 
aika nopeasti kirjoitetun näköi- 
sen kirjeen, jossa selvitetään 
hät'hätään miten pelaillaan tämä 
ikivanha Sierran peli läpi. Kiin- 
nostuneille. 

Mene ensin taloon ja avaa 
kaappi. Ota sieltä kaikki, minkä 
irti saat. Ota ruokapata ja puhu 
miehelle. Mene sian luokse, 
avaa portti ja anna sialle ruoka 
padasta. Sika karkaa. Käy otta- 
massa maissintähkä varastosta ja 
mene sisälle taloon. Juttele mie- 
hen kanssa. Tule sitten ulos ja 
ota vettä leiliin. Mene yksi ruutu 
vasemmalle ja yksi ruutu ylös, 
niin tulet puun luokse. Puussa 
on reikä. Ota sieltä huilu ja 
odota kunnes Gwythaint tulee, 
ja nappaa sinut ja porsaan. 

Mene tippumispaikastasi yh- 
den ruudun verran vasemmalle 
ja ylös. Olet oven luona, joten 
avaa se ja mene sisään. Avaa 
kaappi ja ota sieltä keksit. Läh- 
de takaisin tippumispaikkaasi ja 
sinun pitäisi nähdä Gurgi. Anna 
sille omena. Mene metsään, 
missä on kuolleita puita ja etsi 
puu, jossa on viesti. Lue viesti ja 
ota puukko. Mene yksi ruutu 
vasemmalle ja yksi ylös, ja tulet 
kivikkoiseen paikkaan (yritä 
päästä ruudun yläreunaan kes- 
kelle). Sido köysi puun oksaan 
ja kiipeä ylös. Parhaiten tämä 
käy painamalla PAGE UP -nap- 
pulaa. Mene seinämän luokse, 
niin Taran ottaa seinästä kiinni 
ja lähtee kiipeämään. Kiipeä 
ruudun vasempaan — ylänurk- 
kaan. Kävele vallihaudan harjal- 
la toiselle puolell ja mene ruu- 
dun verran vasemmalle. Ui kro- 
kotiilien ohi vastakkaiselle sei- 
nälle. Varo kiviä heitteleviä var- 
tijoita. 

Kiipeä seinää pitkin ikkunan 
luo ja katko puukolla köynnök- 
set ikkunan edestä. Mene suo- 
raan oikealle, kunnet tulet par- 
vekkeelle. Hyppää parvekkeel- 
ta, kun kaikki katsovat pataa ja 
Hen Weniä. Kaappaa Hen Wen 
kainaloosi ja juokse karkuun. 
Suunnista portaat ylös vasem- 








malle parvekkeelle ja heitä 
su alas. 

Sinut viedään tyrmään Ota 
kuppi ja raavi kupilla ovea pari 
kertaa. Luukku lattiassa avautuu 
ja esiin nousee prinsessa El- 
lonwy. Puhu prinsessalle ja las- 
keudu luukkuun. Kävele 2 ruu- 
tua vasemmalle ja yksi ylös. Me- 
ne vastakkaisen seinän eteen ja 
ota tiilet irti. Löydät hautakam- 
mion. Prinsessa lähtee kiitä- 
mään, jolloin ota miekka ja me- 
ne takaisin yhden ruudun ver- 
ran alas ja saman verran oikeal- 
le. Käännä kynttelikköä, niin sa- 
laovi aukeaa. Mene sisään, tem- 
paise vartijoita taikamiekalla, 
mene käytävän perälle ja ota 
avaimet. 

Kävele saman käytävän peräl- 
lä olevan oven luo ja avaa se 
avaimilla. Vapauta Fflewddur 
Fflam (jessus, mitä nimiä!). Kä- 
vele rappuset ylös kaapille ja 
ota tavarasi sieltä. Mene viini- 
kellarin läpi ja katkaise laskusil- 
lan rautaketju taikamiekalla. Pa- 
kene samaa tietä kuin tulitkin. 
Kulje järvelle, katso possun jäl- 
kiä ja hypi kiveltä kivelle, kun- 
nes olet oikein ison kiven luo- 
na. Pääset keijujen luokse. Puhu 
kuninkaalle, anna hänelle huilu, 
jolloin saat taikapölyä ja taika- 
peilin. Käytä pölyä lentääksesi 
pois luolasta. 

Mene suolle, käytä pölyä ja 
lennä noitien mökille. Mene si- 
sään, avaa arkku, ja juttele noi- 
dille. Anna taikamiekka heille. 
Mene ulos, katso pataa ja puhu 
noidille. Gwythaint ottaa padan. 
Käytä pölyä ja lennä pois saa- 
relta. Mene linnaan laskuportin 
kautta. Kulje alimpaan kerrok- 
seen ja ota ritilä pois. Kun en- 
simmäinen luurankosotilas tu- 
lee, hyppää. Takaasi juoksee 
Gurgi ja loikkaa pataan. Seuraa- 
vaksi oletkin joessa padan kans- 
sa. Noidat tulevat ja tahtovat pa- 
dan takaisin. Odota, kunnes he 
tarjoavat Gurgia vastineeksi. 
Suostu, niin Gurgi herää hen- 
kiin ja olet pelannut pelin läpi. 


pos- 














Prince of Persia (PC) 


Nappaa Prince.sav editoitavaksi 
vaikka PC-Toolsiin. Sektorilla 0 
paikassa 0 on jäljellä oleva aika, 
paikassa 4 on taso ja paikassa 6 
energian määrä. Jäynää on har- 
rastanut Sampo Vesa Helsingis- 
tä. 














































Zarathrusta 


Amiga 
Tässä joitain koodeja, lähettäjä- 
nä Juha Olkkonen Helsingistä. 


taso koodi 

5. IUCX 

A. dypo 

SA UVOX 

; od laat eivät ole ongelma eikä mi- 
3 kray kään, kunhan menee ovien oi- 
g. orfe kealle puolelle ampumaan. Sa- 
10. olyn ma pätee myös toisessa kentäs- 
11. = ZuvO sä. Siellä voi myös tuhota tykit 
12. cyta käsikranaateilla. 

ji hore 

, myro 
15. — dnar Outrun nnn. 
C64 

Continental Circus Tavallinen loikkaus seuraavaan 


Amiga 

Kun ensimmäinen punainen va- 
lo syttyy, väännä joystickiä 
eteenpäin. Kun toinen punai- 
nen valo syttyy, päästä irti tikus- 
tasi ja työnnä sitten taas eteen- 
päin kun vihreä valo syttyy. 
Näin autosi kiihtyy vaihteeksi 
nopeammin kuin kuljettaja. Vin- 
kin heitti Jari Ketola Oulusta. 


tasoon ei toimi skandeilla varus- 
tetussa ‘koneessa. Skandiko- 
neessa paina ensin RUN/STOP 
ja sitten kirjainta O. Vinkin lä- 
hetti Kari Jussila. 


Rupert's Toyparty .......... 
C64 
Käynnistä peli normaalisti ja 
paina ylöspäin sojottavaa nuol- 
ta, niin peli pomppaa seuraa- 
vaan tasoon. Vinkin lähetti Kari 
Jussila. 


lotus Sai Turbo 
Challen 


Amiga 

Kirjoita 1. pelaajan nimeksi 
Fields of Fire ja 2. pelaajan ni- 
meksi In a big country, niin jo- 
han tapahtuu kummia. Näin sa- 
noo Jaakko Niemelä Ylivieskas- 
ta. 


F-29 Retaliator _ 


Amiga 
Kirjoita nimeksesi CIARAN, niin 
saat loppumattomat ammukset. 
Jari Lähteinen Porista oli jälleen 
asialla. 


Clown'o'Mania 


Amiga 

Oululainen Jari Ketola kirjoittaa, 
että painamalla pelin aikana 
HELPiä saa lisää hyppyjä. 


Battle Valley 


0000090000000000000000000000t 0000 


Amiga, Atari ST 
Kirjoita ROGER MELLIE THE 
MAN ON THE TELE ja saat lop- 
pumattomat tankit. Tankissa on 
päätään kolhinut Jari Ketola 
Oulusta. = 


The Spy Who Loved Me 


Amiga — 
Kirjoita pelin aikana MISS MO- — 
NEYPENNY, niin voit vaihtaa 
tasoa F10-nappulalla. Jipon kek- 
si porilainen Jari Lähteinen. 


Manchester United — 


Amiga 
Commando =... Jari Lähteinen Porista on ha- 
C64 vainnut, että vaikeimmat jouk- 


Ohei! Vanha suosikkipelini, jos- 
kin siinä on liian vähän heli- 
koptereita. Ari Prättälä Haapa- 
järveltä on havainnut, että en- 
simmäisen tason viimeiset soti- 


kueet on helpompi voittaa akti- 
voimalla kaksinpelin. Tämä ta- 
pahtuu painamalla hiiren vasen- 
ta nappulaa. 
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lood Mone 


Amiga 


Porilaisen Jari Lahteisen mu- — 
kaan Psygnosiksen ammuskelu- < 
peli helpottuu kummasti, kun = 
pistää ensin pausen päälle ja 


painaa sitten HELP-nappulaa. 


Stellar 7 


PC 


Nikkonen Tampereelta. 


Mines of Titan 


PC 


nen Tampereelta. 
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Ammu kiviröykkiöitä niin kau-  _ 
an, että ne tuhoutuvat. Jos joku 
muuttuu warpiksi, aja siihen he- 
ti. Jatka näin, kunnes saavut ; 
Arkturukseen. Tuhoa kaikki vi- Pi 
holliset, tai ainakin niin monta 
kuin pystyt. Näin pitäisi emo- @ 
aluksen laskea Lord Draxonin . 
tankki alas. Tuhoa se, ja olet 
pelannut pelin läpi. Tosi nastan 
läpipeluuohjeen lähetti Petri 


Tallenna tilanne kasinon ovella. . 
Astu sisään ja valitse peliksi Ke- | 
no. Ota mitkä tahansa seitse- | 
män numeroa. Pelin loputtua + 
kirjoita muistiin mitkä tahansa ; 
seitsemän numeroa. Lataa nyt ja 
tallettamasi tilanne. Mene si- 
sään, valitse peliksi Keno, aseta _ 
panos suurimmaksi (20) ja valit- —. 
se numerot, jotka kirjoitit ylös. 
Näin voitat aimo kasan kahise- | 
vaa. Vinkin lähetti Petri Nikko- 


Loppulavanpaukutus 


Palkintopeli lähtee Antti Ollilaiselle massiivisesta Neuromancer- 
tietapaketista. Toivottavasti arkistosta löytyy nimenomaan toivoma- 
si peli, Antti. Nähdään taas täällä muutaman kuukauden kuluttua, 
sillä välin jatkan touhujani MikroBitissä, ciao! PETRI TEITTINEN 


< a - > >> 


pu ) 








Ampumapelit 


Crime Wave 





"Kyllä meidän Narc on parempi kuin tei- 
dan", sanoi U.S. Goldin setä Oceanin sedäl- 
le. Tiedostavimmat peliasiantuntijat jo arva- 
sivat, että Crime Wave sisältää rikollisjahtia 
vaakaan vierivissä katumaisemissa, ikonien 
keräilyä ja muuta tuttua sillä erotuksella 
Narciin, ettei pidätyksiä tehdä vaan katu la- 
kaistaan tyhjäksi ilman omantunnontuskia. 

Kun toimintaan on saatu alkusysäys pre- 
sidentin tyttären kidnappauksesta onkin 
loppu silkkaa lahtausta. Taivaalta satavilla 
ammusikoneilla täydennettävät aseet repi- 
vät somasti rosmoja silpuksi, varsinkin kun 
sekaan lämmäisee ohjuksen, joka pölläyttää 
ilmaan iloisen pilven käsien ja jalkojen kap- 
paleita. Samaista välinettä voi käyttää myös 
kola-automaattien tapaisten maamerkkien 
romuttamiseen huumeiden ja muiden todis- 
teiden toivossa. 

Tämän tervehenkisen rynnäköinnin hal- 
linnassa on pikku pulmia. Joystickia ylös tai 
alas napauttamalla tehtävät loikat ja kyykis- 
tymiset eivät heti selkäytimeen uppoa. Yh- 
tälailla kinkkistä on saada syvyyssuunnassa 
seilaavat hahmot tulilinjalle. Sama pätee 
taustaan hukkuvien ammusten väistelyyn. 
Nämä epämukavuudet kuitenkin kalpene- 
vat ohjelmoinnin tasottomuuden rinnalla. 





Ruudulla liikkuvan väki- ja kalustomäärän 
kasvaessa kuvan päivitys hidastuu suorassa 
suhteessa, kunnes lopulta ehtii ottaa päivä- 
torkut vierityksen nitkuttaessa seuraavaan 
frameen. 

Juonikuviota raottavissa väliepisodeissa 
on käytetty digitoituja mustavalkoisia ani- 
maatioita, joissa keskitytään erityisesti kau- 
niin Brittanyn esittelemiseen edestä ja ta- 
kaa, mutta varsinainen peligrafiikka on lat- 
teaa. Aänellinen anti tyssää kivääristä ja oh- 
juksista irtoaviin sinänsä jykeviin mosah- 
duksiin. 

Sopiva vaikeustaso ja uteliaisuutta viritte- 
levät välianimaatiot maanittelevat kuvaruu- 
dun ääreen hetkeksi, mutta eivät riitä kom- 
pensoimaan sitä, että Crime Wave on hällä- 
väliä-meiningillä kokoon parsittu ST-port- 
taus rahat pois hengessä. 


Jukka Tapanimäki 
Testattu Amiga 
Grafiikka 75 
Aanet 67 
Pelattavuus 60 
Vetovoima 72 











Muukalaisten liittoutuma on tuhonnut 
Maan, niinpä tehtävänä on antaa turpiin ko- 
ko porukalle ihan vain koston vuoksi. Su- 
rullisen kaukana ovat vanhat hyvät Invasion 
of the Body Snatchersin ajat, jolloin vaino- 
harhaisia asenteita vielä osattiin syöttää tyy- 
likkään hienovaraisesti periaatteella ”muu- 
kalaiset soluttautuvat joukkoomme saastut- 
tamaan kunnon kansalaisten ruumiinnestei- 
tä”. Tarkkailkaa pelien kehysjuonia. 

Battlestorm siis on ties kuinka mones li- 
säys avaruusalusten, laserien ja tunnistamat- 
tomien lentomömmöjen epäpyhään kolmi- 
naisuuteen. Kaavahan on se, että pelaajalla 
on lentopeli, jonka ulkomuoto on jokin 
niistä kolmesta, sillä lennellään vierivän 
taustan yllä ja kumiritsan maalina on pien- 
ten alusten muodostelmia sekä muutama 
vähän isompi emoalus. 

Ainoa marginaalinen harvinaisuus on 
taustan vieriminen kaikkiin suuntiin. Batt- 
lestormissa on peräti etäistä sukulaisuutta 
Asteroidsiin. Ainakin valittaessa kahdesta 
mahdollisesta kontrollimetodista vaikeampi, 
jossa alusta pyöritetään joystickin sivuttais- 
liikkeillä ja pystyliikkeillä kontrolloidaan 
kaasuhanaa. Vaihtoehtoisesti alus menee 
minne tikusta väännetään. Täyskäännöstä 
se ei suostu tekemään, minkä vuoksi on 
opeteltava kömpelöhkön tuntuinen kahvan- 
pyöritystekniikka. 

Toteutuksen teknisessä puolessa ei ole 
moittimista, mutta sisällössä sitäkin enem- 
män. Vihollisen kiemuroissa toistuu muuta- 
ma tylsä peruskuvio iankaikkisesti, amen, 
eikä jaossa ole edes kunnon lisäaseita. Tar- 
koituksena ei ole levittää toimintapelien 
vastaista propagandaa, vaan ainoastaan to- 
deta, että sama asia on tehty paremmin niin 
moneen kertaan, ettei Battlestormia voi ke- 
hua tekemättä itseään naurunalaiseksi. 


Jukka Tapanimäki 
Testattu Amiga 
Grafiikka 73 
Äänet 72 
Pelattavuus 76 
Vetovoima 66 
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Villinä nuoruusvuosinani ilmestyi kapakin 


nurkkaan kolikkopeli Battlezone, jossa futu- 


ristiset tankit vaihtoivat ammuksia kol- 
miulotteisessa maisemassa. Kone nieli 
markkojani tasaiseen tahtiin (olin aika huo- 
no). Vuoden parin kuluttua, kuusnelosen 
kultakaudella, ilmestyi Stellar-7, Battlezonen 
paranneltu painos jota tuli pelattua hullun 
lailla. 

Tämän monen muunkin veteraanipelaa- 
jan lämmöllä muisteleman pelin on Dyna- 
mix kaivanut holveistaan ja ajanmukaista- 
nut. Mustavalkoinen viivagrafiikka on vaih- 
tunut 256-variseen polygonigrafiikkaan, hi- 
das kuusnelonen 25 megahertsin 386:een. 

Avaruuden paha mies Drax on päästänyt 
valloituslaivastonsa Maan kimppuun, ja vain 
yhdellä Raven-tankilla varustettu teräsher- 
mo voi lyödä sen takaisin. Peli etenee pla- 
neetalta planeetalle, eteenpäin pääsee eli- 
minoimalla tarpeeksi vihollisia, jolloin pla- 
neetan Vartija ilmestyy paikalle ja pahin 
koitos alkaa. 

Sekalaista hampuusilaumaa räimitään 
pääosin tykillä, mutta näkymättömyyskent- 
tä, magneettimiinat plus muut lisälaitteet 
ovat käyttökelpoisia. Hupenevaa energiaa 
voi tankkailla silloin tällöin. Tosin tulevai- 
suuden supertankiksi Raven on aika keh- 
nosti varusteltu ja tuskin pärjäisi jotain. 
M1A1 Abramsia vastaan, mutta tämähän on 
tuikitavallista. 

Stellar-7 on kolmiulotteinen rivakka am- 
pumapeli, joka on vanhentunut ihmeen vä- 
hän vuosien saatossa. 





Nnirvi 
Testattu 386/VCA 
Grafiikka 86 
Äänet 91 
Pelattavuus 85 
Vetovoima = 80 
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The Executioner 





Hewsonin (R.I.P) Zarathrusta oli mainio yri- 
tys lämmitellä Gravitar-aiheistoa moderni- 
soidulla grafiikalla. Tismalleen samaan sau- 
maan änkee Teloittajakin. 

Idea on niin perus, että jokaisen päässä 
pitäisi kilkattaa ja kilistä tajuntaan noustessa 
kuvia painovoimaa vastaan taistelevasta 
aluksesta kiperän ahtaissa holvistoissa. Exe- 
cutionerissa rungon ympärille on kääräisty 
kelmullinen taktista pintaa sekä seikkailua. 

Pelialue on jaettu kahteentoista sektoriin, 
joissa jokaisessa on kourallinen planeettoja, 
asema ja kauppa. Tavoitteena on etsiä neljä 
avaimen osaa, jotta pääsisi vierailemaan 
Gargarothsien inhan johtajan luona teloitus- 
puuhissa. Avaimien jäljittämiseksi planee- 
toilta kerätään vankeja, joita kuulustellaan 
asemilla Torguemadamaisin metodein, eli 
annetaan ruumiillista kuritusta, venytystä ja 
sähköshokkeja. Itsepäisimmät pukahtavat 
vasta lahjusten motivoimana. Henkiinjää- 
neet myydään kaupassa orjiksi ja voitot tör- 
sätään polttoaineen, tutkien ja muun lisä- 
ryönän keräämiseen. 

Planeettoja läpi kahlattaessa järjestys on 
vapaa, tosin polttoainevarannon sallimissa 
rajoissa. Pintaliitävä turistikierros ei onnistu, 
sillä planeetalta ei ole paluuta ennen kuin 
on löytänyt teleportin käynnistävän lähetti- 
men. Muuta puuhastelua tarjoaa poltto- 
ainetankkien noukkiminen, tarkkuusam- 
munta sekalaisiin hernelinkoihin ja ovien 
aukominen vipumekanismeihin tähtäämällä. 

Fteneminen on hävyttömän usein niin 
piinallisen pikselintarkkaa nypyttämistä ah- 


Mercs 





Amiga, ST, C64 
US. Gold 


Olipa kerran, kauan sitten, entinen presi- 
dentti, joka matkusti Keski-Afrikkaan, missä 
hänet luonnollisesti kidnapattiin. Mutta ur- 
hea palkkasoturi (tai kaksi) päätti pelastaa 
hänet. Hän laskeutui vihollisalueelle, tun- 
keutui läpi tankkien, eliminoi erikoisosasto 
Skorpionin, läpäisi vuoristosolan, tuhosi vi- 
hollisen päämajan, runttasi huoltolinjat ja 
sitten hän vapautti presidentin, jota tosin 
pänni tämä ylimääräinen leikkiminen. Sitä 
joskus innostuu, selitti nolo palkkis. Sen pi- 
tuinen se. 





distavan tukalissa onkaloissa, että elimis- 
töön erittyy pahoja kemikaaleja, naama kar- 
voittuu ja tekee mieli hypätä ikkunasta pu- 
remaan ohikulkijoita. Toisaalta ohjaus har- 
vemmin riistäytyy hallinnasta painovoiman 
kepeyden ansiosta. Kenttiä on reilusti tois- 
tasataa, mutta valtaosa on rutiinilla kolutta- 
via pikku planetoideja. 

Jää-, kivi- ynnä muut maisemat on hiottu 
viimeisen päälle upeiksi eikä Gigermäisesti 
yököttävä kehyskään näytä hassummalta. 
Värejäkin pursuaa näytöltä 32 vierityksen 
nikottelematta. Mukana on myös simulaat- 
tori, josta löytyy aitoa viivoiksi pelkistettyä 
Gravitar-grafiikkaa. 

Fi Execution Oidsille pärjää, mutta mai- 
nio teos kuitenkin, varsinkin kun turhautta- 
vuutta on kevennetty peliaseman tallennuk- 
sella. 
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Mercissä on mies ja ase (tai kaksi miestä 
ja asetta, jopa yhtäaikaa), lintuperspektiivi, 
paljon vihollisia, paljon isoja vihollisia ja lo- 
pussa vielä isompia vihollisia. Kentältä ke- 
rätään lisäseita, tehoa, energiaa, elämiä, 
postimerkkejä ja rahaa Kolmannen maail- 
man nälkäänäkeville. 

Mitään uutta ei Mercistä löydy, mutta tek- 
ninen toteutus on sentään normaalia onnis- 
tuneempi. Pelattavuus on kohdallaan, vai- 
keus on vähän ylimitoitettu ja grafiikka on 
hyvää kautta linjan. Tahmailukaan ei esiin- 
ny, vaikka ruudun kansoitus onkin välillä 
melkoinen, lukuunottamatta isojen vihollis- 
ten räjähtelyä, jolloin hetkeksi siirrytään hi- 
dastettuun näyttöön. Volyyminappulaan- 
kaan ei tarvitse pahemmin koskea. 

Jos tuntuu siltä, että ikariwarriors-henki- 
selle pelille vielä löytyy hyllystä tilaa, niin 
kyllä Mercsillä raon paikkaa. 


Nnirvi 
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Pitkään ja hartaasti ovat tulitusnappikram- 
pista kärsineet amigistit saaneet pelata sel- 
laisia klassikoita kuin Xenon 2, MegaBlast 
ja Silkworm. Uutta voittajaa, tai edes haasta- 
jaa näille peleille ole tullut. 

Kaupansedän hyllyssä paistatellut outo nimi 
herätti huomion. SWIV? Hetken aprikoinnin 
jälkeen nimi alkoi muovautua - SilkWorm 
IV. Nelonen? Missä ovat kakkonen ja kol- 
monen? Takakansi paljasti oikean nimen: 
Special Weapons Interdiction Vehicles. 

Levyke löysi itsensä levyasemasta ja Uni- 
gue Dynamic -lataussysteemin ansiosta al- 
kupoppi alkoi hetkessä värisyttää monitorin 
kaiuttimia. Samat ohjelmoijat kuin... kulku- 
neuvoina kopteri ja jeeppi... tämä todella 
on Silkworm Kakkonen! 

Silkwormin sivuvyörytysrutiini on saanut 
väistyä, mutta sitä ei kohta enää huomaa- 
kaan. Peli alkaa sumeilematta toimintana, 
turhaan ei selitellä, kenen puolella olemme, 
mikä on päämäärämme ja teemmekö kai- 
ken oikeuden ja kohtuuden nimissä. 


Star Control 


L soar 


Amiga, PC, C-64 
Accolade 


Ur-Ouaanien massiivinen taisteluristeiljä lä- 
hestyy Maan risteilijää, joka laukoo epätoi- 
voisesti maaliin hakeutuvia ydinkärkiohjuk- 
sia. Ur-Ouaan laukaiseen hävittäjäparven, 
mutta voi! Ylijäämä SDI-lähipuolustusjärjes- 
telmä pyyhkäisee sen kerralla historiaan. 
Taisteluristeiljä on kuitenkin päässyt kanta- 
man päähän ja plasmalataus lähes tuhoaa 
Maan ylpeyden. 

Järjettömällä tuurilla Maan aluksen kap- 
teeni käyttää läheisen planeetan vetovoima- 
kenttää linkoefektiin, ja onnistuu ohjuksella 
töräyttämään ylivoimaista vastustajaansa. 
Törmäys meteorin kanssa tönäisee Ur-Ou- 
aania sen verran, että linkoefekti jää haa- 
veeksi ja alus törmää planeettaan. Ennen- 
kuin moottorit purevat on Ur-Ouuan kola- 
roinut itsensä romuksi. Ja vedonlyöjät ym- 
päri maailmankaikkeutta miettivät, missä 
nukkuvat seuraavan yön kun kaikki rahat 
menivät. 














Vertikaaliskrolli soljuttaa maastoa ylhäältä 
alas, pelaajat ohjaavat helikopteria (tasa-ar- 
vovaltuutettu: miksi ei tonykopteria) ja (tai) 
jeeppiä. Lahtaustavaraa tulee madellen, len- 
täen, ja hyppien edestä, sivuilta ja takaa. 

Jeeppi MKIV+ ja kopteri on aseistettu 
pulssikanuunalla ja lisä-aseistusta suojineen 
löytyy sieltä täältä. Kopteri pysyy tietyssä 
lentokorkeudessa esteiden yllä kylväen tu- 
hoa. Jeeppi, joka vaikuttaa ehkä enemmän 
jenkkien Hummerilta, joutuu väistelemään 
esteitä, plussana tietenkin realistinen turbo. 
Lisäksi jeepin katolla olevan tykkilavetin voi 
lukita ampumaan tiettyyn suuntaan, joita 
kuitenkin on vain neljä. 

Vihulaisissa riittää vaihtelua pienistä isoi- 
hin, koptereista tankkeihin, lentävistä ka- 


loista sukellusveneisiin. Mukana on ykkö- 
sestä tuttu petokopteri. Maastoja on monia: 
lunta, aavikkoa, merta ja lentokenttää. Kre- 
diittien loputtua on sankarikaksikon taas 
aloitettava alusta. 

Grafiikka on toteutettu pikkutarkasti, nät- 
tejä yksityiskohtia lisäten. Piirtämisen tahti 
ei tunnu hidastuvan vaikka ruudulla metal- 
lia liikkuu läjittäin. Soundeja löytyy alkumu- 
sasta alkaen riittävästi, melodia tosin kor- 
vautuu pelin alkaessa räjähdysetfekteillä. 
Isojen vihollisten jysähdysääni ei ole yhtä 
kumiseva kuin ykkössilkkimadossa. ' 

Pelistä ei pääse irti: täytyy testata, pääsisi- 
kö ensi kerralla vielä pidemmälle. 


Tony Ihander 
Testattu Amiga 
Grafiikka: 90 
Äänet: 87 
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Periaatteessa Star Control on uusintapai- 
nos vanhasta Space Battlesta, jossa kaksi 
alusta taistelee kaksiulotteisessa avaruudes- 
sa, jonka keskellä on planettaa vetovoimae- 
fekteineen. Star Controllin kuitenkin pelas- 
taa simppelin ampumapelin suosta mieliku- 
vituksekkaat alukset. Sekä Hierarkialla että 
Liitolla on kahdeksan erilaista alusta omi- 
nen etuineen ja heikkouksineen. Joka aluk- 
sella on pääase sekä erikoisominaisuus/ 
kakkosase, ja osa näistä on varsin luovia 
ratkaisuja kuten esimerkiksi energiaa syövät 
koirat tai miehistöä ilmalukosta avaruuteen 
houkutteleva seireeninlaulu. Tietysti vakio- 
tavaraakin, kuten Star Trekistä käännetty 
Cloaking Device, suojakentät, hyperhyppy 
ja muuta löytyy. Yleensä massiivinen aseis- 
tus kompensoituu jähmeällä liikehdinnällä 
ja päinvastoin, mutta joka tapauksessa räh- 
mäkäpälällä on osapuilleen tasavertaiset 
mahdollisuudet joysticktaiturin kanssa. 

Frilaisia pelejä on kolmea lajia. Harjoitte- 
lu on silkkaa taistelua kahden täysin va- 
paasti valittavan aluksen välillä, mikä on 
erittäin hyödyllistä noin niinkuin oppimis- 
mielessä. Taistelussa sekä Hierarkian että 
Liiton laivastot iskevät yhteen, voittaja-aluk- 
sen jäädessä kentälle kunnes jommalta 
kummalta loppuu kalusto. 

Varsinainen ydin on täysi peli, jossa 
kamppaillaan tähtisikermän omistuksesta. 
Planettoja on kolmea lajia: mineraalipla- 
neettoja kaivostoimintaan, elinkelpoisia pla- 
neettoja siirtokunnille ja kuolleita planeetto- 
ja muuten vaan. Siirtokunnissa voi tankata 
miehistötäydennyksiä, kaivokset tuottavat 
rahaa uusien alusten rakentamiseen (mikäli 
skenario sallii avaruusaseman.) Planeetat 
voi linnoittaa, jolloin vastustaja joutuu vä- 
hintäänkin pysähtymään niihin. Vastustajien 
parkkeeraminen saman planeetan kiertora- 


doille aiheuttaa taistelun. Mikäli valmiit 
skenaariot eivät miellytä on mukana help- 
pokäyttöinen editointiohjelma. 

Muutenkin Star Control on huolella tehty, 
josta todistavat ja kontrolli-optiot. Osa- 
puolet saa tietysti kytkettyä joko täydellises- 
ti tietokoneen tahi biologisen yksikön oh- 
jaukseen. Yleensä strategian ja toiminnan 
ristisiitokset kaatuvat siihen, että ihmispe- 
laajan taidot eivät riitä toimintaosuuksiin: 
jos kallis Chenjesu-taisteluristeilijä saa päi- 
hinsä jokaiselta markan pilipalihävittäjältä, 
lentää Star Control nurkkaan. Mutta tämä 
on vältetty: tietokoneen saa hoitamaan tais- 
telut. Saa sen hoitamaan strategiankin, mut- 
ta enpä suosittele: koneen nerokkus ei ole 
korkeaa luokkaa. 

Amiga- ja PC-versioiden välillä ei ole mai- 
nittavampaa eroa, Amigan ääniefektit ovat 
luonnollisesti paremmat. 

Pikasilmäyksellä Star Control vaikuttaa 
varsin yksinkertaiselta avaruusräiskintäpelil- 
tä, ja sitähän se itse asiassa onkin. Mutta 
tärkeintä on tietysti, että se älyttömän 
HAUSKA yksinkertainen avaruusräiskintä- 
peli, ja sellaisille on aina markkinarako. 
Kaksinpeluumahdollisuus senkun vain lisää 
riemua. 


Nnirvi 
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Tietyt peli-ideat voi paloitella moottorisa- 
halla, käristää masuunissa ja ripotella tuhkat 
Himalajan vuoristoon, mutta silti niissä hen- 
ki pihisee. Aina muutaman vuoden välein 
joku manaa edesmenneen ylös haudastaan. 
Yksi tällaisista on Gravitar, joka inkarnoitui 
kuusneloseen nimellä Thrust ja ST-aikakau- 
den alkua juhlisti Oids. Kaikissa on helposti 
tunnistettava rypäle yhteisiä piirteitä, joista 
olennaisin on massan vaikutus aluksen oh- 
jailuun. Painovoima hilaa alusta alaspäin ta- 
saisella voimalla, minkä vastapainoksi ruiti- 
taan sopivin välein lieskoja peräpäästä. 
Pyöräyttämällä alus hieman vinoon saadaan 
aikaan sivuttaisliike. Ohjausmetodi on erit- 
täin vaikeasti hallittavissa, mutta juuri siihen 
perustuu pelien viehätys. Yhdenmukaista 
on myös varustelu, johon kuuluu simppeli 
ritsa aluksen nokassa ja suojakenttä. 

Kuten nimen piilosanasta voi päätellä, 
Zarathrusta on lähimpänä Thrustia. Se eroaa 
muista siinä, että tarkoituksena on etsiä 
sokkeloisen luolan pohjalta kuula, ja hinata 
se ulos vaijerin varassa. Voitte hyvin kuvi- 
tella, miten hankalaksi ohjailu muuttuu, kun 
aluksen perässä tempoilee mötikkä, jossa 
on tuplasti massaa. 

Thrustin pelkistettyä perusrunkoa on ke- 
hitetty lisäämällä luoliin vinhoja vempaimia, 
esimerkiksi ovia, jotka narisevat ammolleen 
vipujen ampumisen tuloksena. Jos haastetta 
ei ole tarpeeksi, sitä saa lisää tuhoamalla 
luolaan kätketyn generaattorin, jolloin on 
viipotettava pakoon ennen kuin planeetan 
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lämpötila nousee väliaikaisesti parilla mil- 
joonalla asteella. 

Parannuksista näkyvin on grafiikka, jossa 
on harpattu kauas Thrustin sataprosenttises- 
ta funtionalismista. Eipä taaskaan riittänyt 
ohjelmoijan pokka laittaa taustaksi Gravita- 
rin vektorinäyttöä simuloivaa viivamaise- 
maa. 

Moitteettomalla sulavuudella toimivan pe- 
lin rasitteeksi osoittautuu sikamainen vai- 
keus. Fi pelattavuudessa muuten olisi vikaa, 
mutta vaikeammissa kentissä polttoaineen 
vähyys alkaa raivostuttaa. Inertiapelien suu- 
rin motivoiva tekijä pitäisi olla kiireetön ete- 
neminen omista taidoistaan nautiskellen, ei- 
kä hosuminen löpömittarin sanelemassa 
tahdissa. 

Joka tapauksessa pelille on annettava ole- 
massaolon oikeus, vaikka Se ei uutta tarjo- 
akaan. Tuskinpa kovinkaan moni enää 
muistaa Thrustia, ja Oidsin löytäminen Ami- 
gaan lienee ihmettä lähentelevä ilmiö. Za- 
rathrusta on kelvollinen korvike. 


Jukka Tapanimäki 
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Pelattavuus 76 
Vetovoima 82 
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Hydra 


Armout- 
Geddon 


N Amiga, ST, PC 


16-bittisten koneiden veteraani Psygnosis 
kokeilee nyt vuorostaan taitojaan vekto- 
rigrafiikan alueella. Armour-Geddon tarjoaa 
futuristista sodankäyntiä kuudella eri kapis- 
tuksella ja heittää sekaan Carrier Command- 
maista strategiaa. 





ki reaeeacer: 


Í Amiga, ST (C64 tulossa) 


On todennut päättävä elin 

"otamme vanhan pelin 

ja julkaisemme uusissa kuorissa 
ostovimma herää nuorissa." 

Roadblasters sai kunnian toimia muottina 
veneily teeman päänuottina. 

Täytyy paketteja perille kuljettaa 

ilman että terroristit ne saa. 

Roistoja onkin täynnä ilma ja joet 

jotta pyssyn piipusta pois saa noet. 
Suurin ero Roadblastersiin on että 
asfalttimaiseman tilalla on vettä. 

Ja edes turbolla sentään 

voi venekin lentää. 
Muuten on toiminta täysin samaa 
ajetaan lujaa ja kerätään kamaa 

etenkin rahaa ja bensaa 

ilman rahaa lisäominaisuuksia en saa. 
Bensaa saa yleensä liian vähän 

jolloin peli loppuu juuri tähän. 

Fi Hydraa voi huonoksi haukkua 
muttei antaa voi kehujenkaan paukkua 
sillä tämä Tengenin kolikkopelikäännös 
on täysin keskitasoinen väännös. 

Jos joku vielä tämmöistä pelata jaksaa 
sitä saa mistä maksaa. 

Tosin sen saa roimasti halvemmalla 
varmaan jo Domarkin ensi kokoelmalla. 
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Hirvittävä ydinsota on runnellut kauniin 
planeetan. Minkä planeetan, siitä ei puhuta, 
mutta pessimistit arvaavat varmasti heti. Val- 
taapitävät pelastautuivat maan alle valtaviin 
tunneliverkostoihin, mutta jättivät äänestä- 
jänsä selviytymään pinnalle. Planeetan rap- 
pioituva ekosysteemi sekoittaa ilmaston ja 
tekee elämisen pinnalla helvetiksi. Luonnol- 
lisesti pinta-asukit hieman ottavat nokkiinsa 
passiivisuudesta, jolla maan alla asustelevat 
heitä auttavat. Niinpä he suunnittelevat hir- 
vittävän kostoiskun ja aloittavat Tuomiopäi- 
vän aseen rakentamisen; ase, joka on niin 
hirveä, että aktivoituessaan se hävittää kai- 
ken elämän planeetalta. "Tunnelirottien" 
päällikkönä pelaajan tehtävänä on etsiä 


neutronipom- 
min rakenta- 
miseen tarvit- 
tavat viisi 
osasta ja tuho- 
ta sillä Tuo- 
miopäivän 
ase. Näin peli 
jakaantuu 
kuuteen tehtä- 
vään; viisi en- 
simmäistä si- 
sältävät osien 
etsimistä ja 
kuudennessa sinun pitää löytää kuolonase 
ja tuhota se. 





Käytössäsi on rajoitettu määrä tutkijoita ja 
teknikkoja. Tutkijat kehittävät uusia aseita ja 
teknikot rakentavat ne löytämistäsi raaka-ai- 
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Turrican II — Final Fight 





Hypätessäni kaksi metriä ylemmälle tasolle 
joudun väistelemään kuulameren halki sa- 
malla raivaten tietäni lähestyviltä vahtirobo- 
teilta, jotka hetken tunnusteltuaan laseriani 
häipyvät kuin savuna ilmaan. Pari hyppyä 
ja tunnen sieraimissani liman ja mansikka- 
hyytelön yhdistetyn tuoksun. Vihaan hyyte- 
lökasoja, tuumiskelen katkerana ja annan 
sen maistaa liekinheitintäni. 

Turrican oli hyvä, Turrican II on vielä pa- 
rempi. Turricanissa yhdistyvät inhimmilli- 
nen älykkyys ja konemaisen voimakas tu- 
hovoima, sillä hän (se) on kyborgi, joka on 
tehty taistelua varten, taistelua hyvyyden ja 
oikeuden puolesta. Niinhän ne aina. Turrik- 
ka ei silti ole mikään tavallinen räiskypeli, 
vaan lisää tuhoamisen joukkoon myös päät- 
telykykyä ja seikkailun makua. 

Tämänkertainen päävihollinen on sama 
kuin ennenkin, Unien Painajainen Morgul, 
joka on palannut täynnä pahuutta ja yritte- 
liäisyyttä. Morgul on päättänyt lannistaa 
Turricanin suojeleman Systeemin ja aikais- 
taa samalla vastustajansa varhaiseläkkeelle 
pääsyä. Hän (se) on generoinut kokonaisen 
viiden planeetan järjestelmän ja pakottanut 
valtavan alienorja-armeijan leipiinsä toteut- 
taakseen maailmankaikkeudenvalloituksen- 
sa. Turricaniin tämä informaatio ei selvästi- 
kään vaikuta, sillä pakattuaan kamansa tä- 








mä tykkiveikko ilmaantuu vihollisen ensim- 
mäiselle planeetalle. Tehtävänä on tuhota 
koko suuruudenhullun Morgulin armeija- 
kunta. 

Kuten aiemminkin, Turrican lähtee apos- 
tolinkyytiä käyttäen valtaamaan alaa kerä- 
ten lisä-aseita ja -elämiä. Jo ykkösosassa oli 
kyborgi aseistettu hampaisiin saakka, nyt 
löytyy lisääkin. Käytäväkompleksit muodos- 
tuvat aina vain suuremmiksi jakaantuen 12 
tasoon viidellä planeetalla. Planeetojen vä- 
lillä päästään liikkumaan aluksella R-Type- 
mäisesti käyttäen Turricanin asevalikoimaa. 

Peli on rakennettu yksinkertaisesti, nor- 
maalista räiskinnästä ja labyrinttikartoituk- 
sesta. Mikä siinä sitten vetää puoleensa? To- 
teutus, jolla hahmot ja taustat liikkuvat? 
Grafiikka, joka on tehty 32 värillä näyttäväs- 
ti sulavan animaation kera? Soundit, jotka 
pakottavat kääntämään vahvistinta vielä vä- 
hän suuremmalle huolimatta alakerran ko- 
putusäänistä? Järjetön pelattavuus? Lyhyesti, 
Turrican II on nannaa tulitusfriikeille. 

Tony Ihander 
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° muttaa jo olemassaolevia tavaroita ja kier- 
* rättää ne materiaaliksi uusiin laitteisiin. Voit 

e komentaa yhtäaikaa kuutta alusta, joiden 

e ohjaamoista toisiin hypitään 0. 

e päinten avulla. Jokaiseen alukseen voi 

* asentaa kolme laitetta. Normaalien ohjus- 

e ten, ammusten ja polttoainetankkien lisäksi 

e käytettävissä on esim. teleporttauslaitteita, 

€ joilla pääsee näppärästi pitkiäkin matkoja 

a tuhlaamatta kallisarvoista polttoainetta. 

e Päästyäsi planeetan pinnalle sinulla ei ole 

e hetkeäkään aikaa ihailla maisemia; viholli- 

e sen tankit ja lentokoneet hyrräävät ympäril- 

À lä lähes välittömästi. Jos panssarivaunusi al- 
$ kaa saada pahasti takkiinsa vihollisen lento- 

o e koneilta, pistä ilmaan oma lentokoneesi aja- 

e maan vihulaiset pois. Tankeilla voi taas tu- 

hota IT-tykit, jotka aiheuttavat huolta lento- 
€ koneillesi. Oikeiden alusten valinta ja käyt- 

tö antavat pelille sitä strategiamaista syvyyt- 

e tä, jota tälläiset pelit tarvitsevat. 

: Vektorimaisema ei ole kovinkaan tarkalla 
€ yksityiskohtaisuudella pilattu. Osittain siitä 

syystä ruudun päivitys onkin yllättävän no- 

: peaa, ja pelattavuus mainio. Aluksen ulko- 
e puolisia näkymiä löytyy ja nyt niistä on jo- 
epa hyötyä; lentokoneiden ja maa-alusten 

o e Ohjaamot ovat toistensa näköisiä aina hä- 

e määmiseen asti. Aina ei voi olla varma, on- 

© ko panssarivaunussa vai kiitoradalla lepää- 

vässä lentokoneessa. Tämä on kuitenkin 

e vain pikkuvika muuten lähes moitteetto- 

e massa tuotteessa. Armour-Geddon on mai- 


è nio sekoitus toiminta- ja strategiapeliä, jon- 
€ ka pitäisi viehättää ainakin Carrier Com- 

e Mandiin ihastuneita. 

e Petri Teittinen 
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Advanced Dungeons & Dragons 


Eye Of Beholder 


PC, Amiga 
SSI/US.Gold 


SSI:n Advanced Dungeons & Dragons on 
ujuttautunut lähes joka mahdollisen pelityy- 
pin alueelle, vain suoraviivainen shoot'em- 
up on jäänyt väliin. Nyt AD&D-lonkerot 
ovat napanneet kiinni maailman ehkä par- 
haasta pelistä, Dungeonmasterista. 

Dungeonmasterin idea on sen verran 
simppeli, että ihme kyllä klooneista aikai- 
semmin vain Captive on päässyt samalle ta- 
solle. Siksipä reippaat heijaa-huudot kaikui- 
vat pitkälle aamuyöhön, kun uuden Le- 
gend-sarjan Eye Of Beholder paljastui laatu- 
luokan klooniksi. 





Nilkkoja myöten... 


Waterdeepin kaupungin viemäriverkostossa 
majailee muitakin kuin rottia, joten fantasia- 
maailman ilaskivet palkkaavat neljä sanka- 
ria ottamaan selvää, mitä tapahtuu, kuka te- 
kee ja jos mahdollista, pistämään lopun pa- 
han voimien mellastukselle. Mutta Pahalla 
on keinonsa: tuskin on sankariryhmä pääs- 
syt viemäreihin, kun vyörymä sulkee yhtey- 
den ulkomaailmaan. 

Ja sitten alkaa loputtomien käytävien 
komppaaminen deja vu -hengessä. On an- 
sakuoppia, vipuja, nappeja, twistereitä, siir- 
tokenttiä, salaseiniä ja kaikkea muuta erin- 
omaisen tuttua. Ystävällisesti kolmen ylim- 
män tason kartat saa pelin mukana, ja ne 
ovatkin lähinnä käyttäjäliityyntään totuttelua 
varten ilman kovin monimutkaisia ongelmia 
tahi vaarallisia hirviöitä. 

Sitten alkaakin tapahtua ja haastekäyrä 
kasvaa. Niin kasvaa myös sokkeloiden laa- 
juus, mikä ei ole pelkästään positiivista: val- 
tavien luolakompleksien komppaus käy vä- 
lillä tylsäksi, ja Westwood olisikin saanut ot- 
taa oppia Dungeonmasterin kompakteista ja 
tapahtumarikkaista sokkeloista. Apuhan tie- 
tysti löytyy jo tästä Pelikirjasta. 


Kopiokone on pyörinyt 


Eye Of Beholderin käyttäjäliityntä on toteu- 
tuksellisesti kloonattu suoraan Dungeon- 
masterista eli kaikki esineiden käsittely ta- 
pahtuu hiirellä. Merkittävin keksintö on se, 
että varusteruutu ei peitä näkymiä, mikä 
helpottaa huomattavasti esimerkiksi tika- 
rien, kivien ja nuolien keräilyä taistelun jäl- 
keen. Kiinteä kompassi on, luolien laajuu- 
desta johtuen, erittäin hyödyllinen. Paran- 
nettu nuoliviini toimii käytännössä myös 
hyvin. 

EOB on tasavaloinen, eli siitä puuttuu 
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sammuvien soihtujen aiheuttama 
pimeys. Haittaamaton oikopolku 
on myös DM:n ruokarunsauden 
korvaaminen kahdella erityypi- 
sellä ruoka-annoksella ja kenkun 
munilla. 

Ideapuolella Eye Of Beholder 
ei kärsi muusta kuin AD&D:n idi- 
oottimaisuuksien ymppäämisestä 
mukaan. Velhohan ei voi muuta 
kuin pukeutua lakanaan ja heilutella sau- 
vaa, koska panssari estää loitsimista, eivätkä 
velhot ole käyneet kauppaopiston miekan- 
käsittelykurssia. Kas kummaa, jos kysymyk- 
sessä on haltiarotuinen velho/soturi, niin ei- 
pä enää panssari haittaa. 

Taiat perustuvat leirinuotiolla opeteltuihin 
loitsuihin ja rukoiluun. Prosessi on onneksi 
automatisoitu pitkälle, eli valitut loitsut ope- 
tellaan aina kun ryhmä lepää. Levätessä voi 
myös kytkeä papit automaattiparannukselle. 
Loitsuja on ihan siedettävä määrä: 23 velho- 
ja 23 pappisloitsua tason 5 loitsuihin asti. 

Taisteluergonomia olisi kaivannut viilaus- 
ta. Siinä kun on viive isompien erien koh- 
dalla. Eli jos vaikka ampuu jousella juuri 
kun hirviö(t) hyökkäävät, ei nuoli lennä en- 
nen kuin animointi loppuu. Oikean puo- 
leista hiiren nappulaa käytetään Captiven 
tyyliin taisteluun. Esimerkiksi loitsuja heitet- 
täessä kuumassa paikassa voi olla tulipallon 
sijasta viesti ”SPELLBOOK TAKEN”. 


eholder silmille ja korville 


PC:ssä 256-värinen VGA-grafiikka pieksee 
Dungeonmasterin mennen tullen, mitä tulee 
ulkoiseen näyttävyyteen. Hirviöt on ani- 
moitu jokseenkin identtisesti esikuvan kans- 
sa, mutta taistelun graafinen esitys jättää toi- 
vomisen varaa. Kun hirviö saa osuman, se 
välähtää valkoisena ja kuoltuaan yksinker- 
taisesti häviää ilman sen suurempia efekte- 
jä. Osumat omiin ovat myös aika vaisuja: 
hahmon kuvan kohdalle ilmestyy veriläikkä 
numeerisine tietoineen. 

EGA:na peli näyttää vielä ihan hyvältä. 
Pelattavuus ei kärsi ja esineet erottuvat. 
CGA lieneekin mukana säälistä, enkä sitä 
suosittele, sillä esineillä, pikku napeilla ja 
muulla jännällä on ikävä taipumus hukkua 
taustaan. 

PC:n piipillä äänet ovat toimivia. Se on 
onni, sillä ääni kannattaa ehdottomasti pitää 
päällä, jotta tietää, avautuuko jossain ovi tai 
muuta sellaista. AdLibin kera tehosteet li- 
sääntyvät, sisältäen muun muassa hirviöi- 
den tassutusta. Tuskanhuutoja ei ole lain- 
kaan ja hirviöiden äännähdyksiäkin vain 
muutama. Sääli. 








Jukka Tapanimäki paneutui Amiga-ver- 
sioon: Grafiikassa on tyydytty kuuteentoista 
väriin eikä äänissäkään ole vaivauduttu yl- 
lyttämään lisätehoja Amigan piireistä. Eli ly- 
hyesti sanottuna Amigan EOTB on pätevä, 
mutta rutiniilla rustattu käännös upeasta 
PC-versiosta. Pahiten rassaa ohjelman pätki- 
minen taistelun aikana, mikä piirre on vali- 
tettavasti säilynyt käännöksessä ennallaan. 

Eye Of Beholderista puuttuu se äärimmil- 
leen viety viilaus, testaus ja pikantit yksityis- 
kohdat, jotka tekevät Dungeonmasterista 
luolaholvipelien esikuvan. Loppu on surkea 
pettymys ja itse asiassa törkeä petos: suu- 
rempi palkinto kuin tekstiruutu olisi vaadit- 
tu. 

Joka tapauksessa yhdelläkään Dungeon- 
master-fanaatikolla ei ole varaa jättä EOB:ta 
ostamatta, varsinkaan PC-miehillä, joiden 
Dungeonmaster ei vieläkään ole tullut. Tie- 
tysti myös toive nopsammin ilmestyvistä Le- 
gend-peleistä innostaa. Pikku hiomattomuu- 
destaan huolimatta Eye Of Beholder saa 
Nirvi Official Seal Of Oualityn ja eri monta 
Power-hanskaa. 

Jatkoa ajatellen ongelmat saisivat olla ki- 
perämpiä ja hirviöt saisivat hakea isoveljen- 
sä apuun: vain Beholder ja Mind Flayerit, 
no ehkä kenkut isona laumana, saavat ar- 
vosanan vastus, loput ovat raukkoja rääp- 


piä. 
Nnirvi 
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Lordi Soth uhkaa Krynniä, apunaan muun- 
muuassa kuolleista herätettyjä ritareita. Että 
semmoista. Pool Of Radiance siis ilmestyy 
jo laskujeni mukaan viidentenä versiona. 

Tälläisinä pieninä, mutta aina tervetullei- 
na uutuuksina Champions Of Krynnistä siir- 
retyt sankarit saavat pitää rahansa ja tava- 
ransa, ja loitsut muistinnetaan automaatti- 
sesti levätessä. Hahmot kipuavat tasolle 14 
(varkaat 18), joten uusia loitsuja sekä hir- 
viöitä löytyy jonkin verran. 

Varsinaisena "uutuutena" Death Knights 
tarjoaa päätehtävän mausteeksi tukun yli- 
määräisiä pikkuseikkailuja, ilmeisesti pääs- 
täkseen lähemmäksi oikeita roolipelejä. 
Myös ylenmääräistä Random Encounter-tap- 
pelua on vähennetty, vaikkei kyllä vielä- 
kään tarpeeksi. 

Paljon on vielä korjattavaa. Kuusneloinen 
grafiikka on DKOK:n jälkeisissä eepoksissa 
jo osittain korjattu, paitsi pelihahmojen 
osalsta. Homeelta tuoksuva taistelusystee- 
mi, jonka perustuu täysin mätki & loitsi - 
tekniikkaan, sen sijaan tuntuu säilyvän pe- 
listä toiseen. 

Ovathan nämä rattoisia pelejä, mutta kyl- 
lä remontti pelisysteemiin alkaa olla jo 
enemmän kuin ajankohtainen. En voi väit- 
tää kyllästyneeni, mutta itsehän tiedät kan- 
nattaako peli ostaa. 


Nnirvi 
Testattu PC 286/EGA 
Toteutus 70 
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Taistelu 74 
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Lautapeli Heroguest on ollut melkoinen hit- 
ti ympäri maailmaa ja ilmeisesti Suomessa- 
kin, päätellen erilaisten liikkeiden horjuvista 
Heroguest-pinoista joulun aikoihin. Eikä ih- 
mekään: jännän näköiset örkkifiguurit sun 
muut saivat varmasti ostonäpit syhyämään. 

Gremlin on toteuttanut tietokoneversion 
varsin mielenkiintoisesti: sen sijaan että fan- 
tasia-aiheinen kliseepeli olisi saanut Hero- 
guest-leiman persiiseen on Gremlin emuloi- 
nut suoraan lautapeliä. 

Peliin voi osallistua yhdestä neljään hah- 
moa yhdestä neljän pelaajan voimin. Käy- 
tössä olevat hahmot ovat standardikamaa 
eli barbaari, kääpiö, haltia ja velho. Velho 
lienee se hahmo, joka jää jäljelle kun neljäs- 
tä pelaajasta yksi myöhästyy. 

Pelaaminen on todella yksinkertaista. Pe- 
laajat liikuttavat hahmo(j)aan vuoroperään 
hiirellä/tikulla niin pitkälle kuin noppa suo, 
ja ennen/jälkeen liikkumisen voivat hyökä- 
tä, tutkia huoneen, etsiä aarteita, avata oven 
tai heittää loitsun. Omistuksessa olevan ta- 
varan, niin kuin aseen, haarniskan, taika- 
juoman tai vastaavan voi käyttää milloin 
vaan. Sijainnin kentällä voi tarkistaa kartas- 
ta. 

Taistelussa pelaajan osuus rajoittuu maa- 
lin valintaan. Jos kohteelle arvotaan vähem- 
män kilpiä kuin hyökkääjälle pääkalloja, jo- 
ko hirviö kuolee tai pelaaja kärsii vahinkoa. 
Seikkailujen välissä voi pelaaja pistäytyä 
kaupassa ja parantaa elossapysymistään 
aseilla ja haarniskoilla. Syytäkin, sillä kestä- 
vin sankari eli barbaari omistaa kokonaiset 
8 osumapistettä. 

Sankari muuten ei parannu automaatti- 
sesti seikkailujen välillä, vaan ohjeissa mai- 





nittu "virkitysoptio" resetoi hahmon. Omat 
sankarinsa saa kuitenkin tallennettua. 

Teknisesti Heroguest on kaikin puolin 
mukavasti ja sutjakkaasti toteutettu eli sitä 
on kiva katsella, kuunnella ja pelata. Haus- 
kimmillaan se on tietysti monen hengen pe- 
linä, kun kamppailu palkinnosta aiheuttaa 
petturuutta ja kieroilua. 

Pari asiaa tiputtaa pisteitä. Heroguest lie- 
nee suunniteltu tosi yksinkertaiseksi rooli- 
peliksi ja se tietysti heijastuu tietokonever- 
sioonkin. Mikroversion ikioma heikkous on 
sen tarinan muodostavat vaatimattomat 14 
tehtävää (Gremliniltä on tulossa tehtäväle- 
vykkeitä lähiaikoina) vapaavalintaisessa jär- 
jestyksessä, ja vaikka kaikkien pelaaminen 
samalla hahmolla läpi onkin haaste, saa ne 
muuten läpi illassa parissa. Hirviövalikoima- 
kaan ei ole mitenkään kattava. 

Vaikka tehtävä olisikin pysynyt samana, 
saisi kenttä muotoutua sattumanvaraisesti 
tai edes ripotella aarteet sattumanvaraisesti. 
Lisäksi kentät ovat lautapelin mukaisesti 
pieniä. Aivan näin orjallisesti ei käännöstä 
olisi tarvinnut tehdä. 

Mutta turhempaakin kamaa on myynnis- 
sä. Lievää englannin ymmärtämistä lukuun- 
ottamatta sellaiset 10+ -pelimiehet ainakin 
saavat yksinpelistäkin iloa ja riemua, ja seu- 
rapelinä Heroguest saa aivan uutta hohtoa. 

Nnirvi 


Testattu Amiga 
Grafiikka 85 
Äänet 85 
Pelattavuus 90 
Vetovoima 85 
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Gateway To The Savage Frontier 





| PC (Amiga, C64 tulossa) 
| SSI/USS. Gold 


Tuskin oli tieto tullut, että Pool of Ra- 
diancen aloittama jatkumo päättyy Pool of 
Darknesissa, niin uusi Forgotten Realms - 
jatkumo alkoi pelillä Gateway to the Savage 
Frontier. 

Deja Vu:ta on tiedossa reippaasti, sillä 
GTTSF on hyvin Pool-mainen. Tiedossa on 
ilahduttavan runsaasti pikku tehtäviä ja si- 
vussa etenevä pääjuoni. Hahmot aloittavat 
keskimäärin tasolta 2, joten taistelut ovat 
pitkästä aikaa rääppähirviöiden hutkimista 
hirveällä missausprosentilla. Mukavaa vaih- 
telua itseasiassa, kun on tottunut siihen, et- 
tä yksi velho lakaisee yhdellä tulipallolla 
koko hirviölauman. Nyt tulee edes hiki. 

Hahmojen kehitys jää taas kesken: tuskin 
viidennes pelistä oli takana, kun Cleric on 
jo kehityksensä ääripistessä. Papit ja velhot 
hyytyvät tasolle 6, ranger tasolle 7 ja muut 
pääsevät tasolle 8. Uusia taikoja ei luonnol- 
lisesti ole, muutama uusi hirviö sentään. 
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Systeemiä ei ole pahemmin uudistettu, häh- 
mon esinevalikoimaan sentään pääsee suo- 
raan. Ääniä ja grafiikkaa on jonkin verran 
parannettu. | 

Muutamaan juttuun olisi jo aika saada 
korjaus: pelaajan hahmoja esittävä grafiikka 
ei ole edennyt mihinkään, ja pelaajahahmot 
ovat alkeellisen näköisiä verrattuina kaik- 
kiin muihin. Modify-option saisi jättää pois: 
niin minä kuin muutkin epärehelliset eivät 
siirrä hahmojaan lautapelistä, vaan konfigu- 
roivat hahmonsa maksimiarvoihin. 

Sama juttu level-optiosta: miksi hakata 
kovia hirviöitä, kun novice-tasolla peli kul- 
kee kevyemmin eikä XP-tappiotkaan ole 
kummoisia? Itse puolustaudun sillä, että 
muuten sattumataistelut venyisivät hamaan 
tuomiopäivään. 

Olisi suoraan sanoen ollut loogista, että 
tämän linjan AD&D-pelit olisi pistetty uu- 
den jatkumon kunniaksi kunnon remont- 
tiin. Toisaalta nämä ovat jättihittejä: miksi 
muuttaa myyvää kaavaa? 

Nnirvi 


Testattu PC 386/VGA 
Toteutus 80 
Taistelu - 73 
Systeemi 73 
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PC (Amiga tulossa) 
SSI/USS. Gold 


a Ja näin päättyy Pool of Radiancen aloittama 
e Sarja. Banelta palaa hihat lopullisesti ja For- 
e gotten Realmsin kaupungeista on vain kraa- 
e terit jäljellä. Pahuus nostaa päätään kaik- 

vä = joten vielä viime rytistys, pojat ja ty- 
o (OL | 

e Pools of Darknesista on vaikea sanoa mi- 
* tään muuta kuin toistaa vanhoja lauseita 
sarjan edellisistä peleistä. Toisaalta se sopii 
pelin henkeen, eihän Pools tarjoa muuta 
uutta kuin karmeita hirviöitä ja järeämpiä 
loitsuja. i 

Vihdoin ja viimein grafiikka on kunnollis- 
e ta VGA-grafiikkaa, ja taisteluruudussa hir- 

e viöt hyvännäköisiä. Omat sankarit ovat kui- 
tenkin edelleen niitä kuusnepasta rosvotun 
näköisiä klönttejä. Pelisysteemissä ei ole 
muutoksia. 

Pool of Darkness viehätti silti tavallista 
enemmän, koska pelaajaa ei vedetä aivan 
kädestä pitäen pitkin juonikudosta. Myös 
e runsas määrä alitehtäviä pitää menon pääl- 
e lä, joten päämäärättömäksi hortoiluksi ei 
e POD sorru. Random Encounteritkin pysyvät 
* siedettävällä tasolla. | 





Krynn ja Gateway-saaga pitävät perintei- 
e sen SSI/AD&D-pelin lippua liehumassa. 

e Nnirvi 

o 

* Testattu PC 386/VGA 

e Toteutus 83 

e laistelu 73 


e SYsteemi 73 
o Pelattavuus 84 








Might & Magic III: The Isles Of Terra 


PC (Amiga tulossa) 
New World Computing 


Might & Magic on ulkomailla sangen suosit- 
tu roolipelisarja, vaikka se on jäänyt Suo- 
messa vähälle huomiolle. 

Juonesta sen verran, että ilmeisesti She- 
lem-niminen joku on se paha voima, joka 
olisi tuhottava. Sen enempää ei juonikuvio 
ole vielä selvinnyt, vaikka pelitunteja onkin 
karttunut rankasti. Might & Magic III ei ni- 
mittäin ole ihan pieni peli. 

Ryhmä koostuu kuudesta fantasiapelien 
kliseistöä tarkasti hyödyntävästä hahmosta. 
Tilaa on kahdelle palkkasoturille tai muuten 
vaan mukaan änkeävälle hahmolle. Luok- 
kien rajoitukset ovat aika tarkasti Dungeons 
& Dragonista nyysittyjä. En näe mitään syy- 
tä, miksei velho voisi halutessaan käyttää 
miekkaa vaikkei sitten osuisikaan sillä juuri 
mihinkään. Ja mitä taitoa vaatii haarniskan 
päällä pitäminen, kysynpähän vaan. 

Isles of Terra näyttää ensisilmäykseltä 
Dungeon Master -kloonilta, mutta itse asias- 
sa se on evolutionäärisesti lähempänä 
Bard's Taleja, luojan kiitos kuitenkin miel- 
lyttävämmässä muodossa. Taistelu ei ole 
tylsää tekstinselaamista tyhjästä teleporttaa- 
via hirviöitä vastaan, vaan DM-tyyppistä ri- 
vakkaa toimintaa. Iloisiin yllätyksiin kuului 
muun muassa poistuminen örkkilaumojen 
ympäröimästä kaupungista, jota todella ym- 
päröivät örkkilaumat. 

Liikkuminen sujuu joko Bard's Talen tyy- 
liin hiirtä maisemaruudulla heilutettaessa, 
mikä on huono systeemi, tai näppäimistöä 
takoen, mikä taas on hyvä systeemi. Er- 
gonomisesti M&M on kohtalaisen ankea ja 
lähempänä Bard's Talea kuin Eye/Dun- 
geonmasteria. Varsinkin valikoiden nahkea 
ilmestyminen kiintolevyltä rassaa. 

Muutenkin Might & Magic III on 3D-roo- 
lipeliksi vanhahtava. Kommunikointi sujuu 





törmäämällä. Kun näkee arkun siihen täytyy 


törmätä ja vastata yes, kun peli kysyy halu- 
aako avata arkun. Esineet ovat vain teksti- 
muodossa. Grafiikka on pikkaisen liian räi- 
keää, eikä efektipuolikaan edusta mitään 
alansa huippua. 

Taistelu sujuu nopeasti, joskin vuoroperi- 
aatteella. Hirviöitä voi tulittaa matkan pääs- 
tä jousipyssyillä, ja taistelussa on muun 
muassa sellainen hyvä keksintö kuin livis- 
tys, jolla yksittäisen hahmon saa käpälämä- 
keen muitten huolehtiessa teurastuksesta. 

Taikasysteemi perustuu loitsupisteisiin, 
joidenkin vaatiessa lisävoimaa jalokivistä. 
D&D-tyyppisiä tasorajoituksia ei onneksi 
ole, mutta taikomissysteemi on turhan kan- 
kea. Taiat sinänsä sisältävät tarpeettomia ru- 
putaikoja, henkiinjäämisen perusedellytyk- 
siä ja kaikkea siltä väliltä. Manuaali ei kerro 
taikojen ominaisuuksista sanallakaan, faktat 
saa hakea killoista. 

Hyviin puoliin kuuluu hyvä skill-järjestel- 
mä ja ilmeisesti satunnaisperiaatteella toimi- 
va esineistö. Hyvällä tuurilla voi löytää 
vaikka myrkyltä suojaavaan armorclassiin 
negatiivisesti vaikuttavan myrkkypilviä am- 
puvan nahkahaarniskan. Armorclass-systee- 


E 





mi sinänsä on sekava, sillä kun kaikissa 
muissa peleissä plussat ja miinukset ovat 
suhteellisia (vaikka kilven perusversio on 
+0), niin M&M:ssä kerrotaan vain miten se 
vaikuttaa armorclassiin (peruskilpi +4). Mitä 
suurempi AC, sen parempi. Sekin on epä- 
normimaista. Kauppiaat tunnistavat esineet, 
mutta esimerkiksi Steel Shield on sen jäl- 
keen edelleen steel shield eikä steel shield 
+6, mikä olisi suotavaa. Ase- ja haarniska- 
taulukot saa laatia itse. 

Surkea rupupelikö? Kaikkea muuta, pati- 
nastaan huolimatta jämähdin oikein kunnol- 
la Might & Magicin maailmaan. Suuri syy 
lienee se, että koko ajan on jotain tehtävää 
jossain tai joku paikka tutkimisvuorossa, jo- 
ten kyllästyminen on aika vaikeaa. Pelissä 
esiintyvät tehtävät kyllä rassaavat aivoja vä- 
lillä liikaakin. Taistelua on varsin sopivasti 
ja nopearytmisenä se ei pääse edes kylläs- 
tyttämään. 

Joulun Dungeon Master -klooniryöppyä 
odotellessa Isles of Terra saa ajan kulumaan 
kuin siivillä. Jos nelosessa maltetaan viilata 
systeemi ajan tasalle niin siten vasta ilo irto- 
aakin. 


Nnirvi 
Testattu PC 386/VCA 
Toteutus 85 
Systeemi 85 
Taistelu 89 


Pelattavuus 85 

















Seikkailupelit 


Amiga, ST, PC 
US. Gold 


Pelien juonet tuppaavat aina lipsua tuomio- 
päivän traumoilla hehkutteluun, kun ei viit- 
sitä paneutua älylliseen hienosteluun. Nimi 
viittaa tekoälyn ohjaamaan, itsenäiseen 
puolustusjärjestelmään, joka linkolalaista lo- 
giikkaa noudattaen totesi, että varmin tapa 
maksimoida turvallisuus on pyyhkäistä ih- 
miskunta olemattomiin. Joten hommana on 
ahtautua jättimäiseen kyborgihaarniskaan ja 
käydä nyppäisemässä töpseli seinästä. 

Yli 400 huonetta sisältävässä vektorigraa- 
fisessa kompleksissa lähinnä tepsutellaan 
paikasta toiseen murjoen liitelevien, liuku- 
vien ja kävelevien peltikasojen tiheää popu- 
laatiota. On tietysti hyvä, että pelaajalla on 
muutakin tekemistä kuin eksyä sokkeloihin, 
mutta toiminnan määrä ei sovi yhteen ky- 
borgin surkean ohjattavuuden kanssa. Vika 
on siinä, että metallimötikällä tuntuu olevan 
rullaluistimet jalassa, eli mitä pitempään ti- 
kusta vääntää, sitä vinhemmin jäädään pyö- 
-rimään paikoilleen. Kaiken huipuksi sel- 
käytimestä luontevasti lähtevää vastakkaista 
ohjausliikettä ei noteerata ennen kuin kepin 
välillä palauttaa keskiasentoon. Vähempikin 
turhauttavuus saa paiskomaan irtainta omai- 
suutta seinille. 

Ympäristö tuo mieleen Freescapen, mutta 
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huoneiden suuresta määrästä on hintana 
steriili vaikutelma. Joskus saattaa törmätä 
epämääräiseen möhkylään, jonka käyttöä 
on veikeä arvuutella. Näperreltävää on lisät- 
ty ahtaamalla kypärän vaikealukuisesti 
muotoiltuun mittaristoon valtava määrä 
ase-, energia-, kamera-, korjaus- ynnä muita 
systeemeitä, joita ohjaillaan sekavilla näp- 
päinkomennoilla. Sinne tänne sirotelluista 
pienistä ledeistä ja symboleista olisi osatta- 
va lukea, missä moodissa ollaan ja mitkä 
systeemit ovat päällä. 

Cybercon III potee pahaa megatautia. 
Haaste on massiivinen ja ulkoasu vaikutta- 
va, mutta toteutus sortuu väkinäiseen köm- 
pelyyteen. Niinhän se on, että Nethackin 
tyyppistä merkkigrafiikkaa käyttämällä täs- 
täkin pelistä olisi saanut sujuvan ja sekaan 
olisi mahtunut jotain sisältöäkin. 


Jukka Tapanimäki 
Testattu Amiga 
Grafiikka 87 
Äänet 65 
Pelattavuus 60 
Vetovoima = 82 











Fletään 2100-lukua: verinen avaruussota 
Horganteja vastaan on päättynyt vaihtuen 
kylmäksi kyräilyksi. Tieteiden kukoistaessa 
Ipsos III -planeetalle perustetaan pitkän 
matkan materiansiirtäjiä tutkiva tiedeasema 
Junar G2. Mutta yhteys katkeaa mystisesti ja 
samoin käy Centaure-nimiselle alukselle, jo- 
ka lähetetään selvittämään asiaa. 
Tämmöisestä asetelmasta alkaa tieteis- 
seikkailun ja agenttitarinan välimuoto, joka 
on täynnä mysteereitä. Kuka murhasi Cen- 
tauren miehistön? Miksi Ipsokselta löytyvä 
Horganttien alus on hylätty? Miten on mah- 
dollista, että säteily on muuttanut aseman 
henkilökunnan ajatuksen voimalla tappa- 
viksi mutantteiksi? 

Salapoliisin työ sujuu hiiriohjauksella, jota 
voisi luonnehtia laiskan ohjelmoijan seik- 
kailutyyliksi. Peli on itse asiassa sarja kuvia, 
joihin on piilotettu ikoneita. Ensimmäisellä 
klikkauksella saa tietoa ja toisella toimitaan, 
esimerkiksi poimitaan esine, kuljetaan oves- 
ta tai käytetään laitetta. Systeemi on erittäin 
sujuva, mutta kovin hohdokkaita ongelmia 
sillä ei saa aikaiseksi: mutantit tappavat, jos 
valitsee väärän reitin kahdesta mahdollises- 
ta, ja Horgantien alus räjähtää, jos tietoko- 
neeseen tunkee väärän henkilökortin. 
Pelissä on erikoislaatuinen painostava 
tunnelma, jota tukee kuvituksen persoonal- 
linen tyyli. Paikoitellen grafiikka näyttää kii- 
reessä viimeistellyltä tai peräti sottaiselta, 
mutta se vain vahvistaa mielikuvaa yleisestä 
rappiosta kyberpunkin hengessä. 

FC on hyvin läheistä sukua Exxoksen 
Kultille, mutta toteutus on luokkaa huo- 
nompi. Huolestuttavin piirre on liiallinen 
helppous. Järkeviä vaihtoehtoja on yleensä 
niin niukasti tarjolla, että pelissä selviää pit- 
källe, vaikka juonesta ei ymmärtäisi hölkkä- 
sen pöläystä. Kokeneempi pelaaja tajuaa 
nopeasti pelin sisäisen logiikan ja etenemi- 
nen on niin vauhdikasta, että jo parin päi- 
vän kuluttua mysteeri on selvitetty ja peli 
jää hyllyyn pölyä keräämään. 

Jukka Tapanimäki 


Testattu Amiga 
Grafiikka 79 
Äänet 70 
Pelattavuus 83 
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BAT 


Selenian suurin kaupunki Terrapolis: galak- 
tisten rotujen kohtauspaikka, jonka kuvaa- 
minen sanoilla "kiehtova ja kukoistava" 
vaatii sarkastista huumorintajua. Vielä vä- 
hemmän houkuttelevaksi se muuttuu, mikä- 
li kaheli tiedemies Vrangor ja hänen apurin- 
sa toteuttavat uhkauksensa mossauttaa kuu- 
sitoista nucturobiogenistä pommia, mitä ne 
lienevätkin. 

Kun Bureau of Astral Troubleshootersin 
palkkalistoilla oleva agenttihahmo on luotu 
mieleiseksi, käväistään hakemassa varusteet 
vessassa lymyilevältä yhteysmieheltä, sujah- 
detaan kaupungin vilinään ja seikkailu voi 
alkaa. Peli on eräänlainen sarjakuvaeepos, 
jossa käytetään ahkerasti puhekuplia ja ruu- 
dun jakamista useamman kuvan stripeiksi. 
Tyylikeinot puolestaan ovat postmodernia 
kyberpunkkia rankimmassa muodossaan, 
mistä antaa vähän kuvaa se, että punaisten 
lamppujen alueelta löytyy elokuvateatteri, 
joka mainostaa viiden aistin välityksellä esi- 
tettävää virtuaalista pornoa. 

Puhtaaseen hiiriohjaukseen on ujutettu 
melkoinen skaala toimintoja. Kuvien piiloi- 
koneista kaivetaan esiin kulkureitit, juttu- 
seuraa, lähin puhelinkioski ja miljoona 
muuta asiaa. Ikonittomilla napsautuksilla 
puolestaan saa näkyviin käskyvalikon, ran- 
nekudokseen upotetun minitietokoneen tai 
mahdollisuuden pysäyttää satunnaisia ohi- 
kulkijoita. 

Hiirellä hoidellaan erikoisempiakin tehtä- 
viä, esimerkiksi tanssitaan diskossa kauniin 
Lydian kanssa painelemalla hiirennappuloi- 





ta musiikin tahdissa. Höysteenä on myös 
toimintaa, lähinnä tarkkuusammuntaa seko- 
päisten öykkäreiden käydessä kimppuun 
sekä liiturin ohjailua kolmiulotteisessa len- 
tosimussa. Muista nokkeluuksista mainitta- 
koon rannetietokoneen ohjelmointikieli, jol- 
la voi laatia komentoja tyyliin "hälytä jos 
olen nälkäinen". 

Satunnaisilla animaatioilla elävöitetyn ku- 
vituksen laatu säilyy yllättävän korkeana, 
vaikka Terrapoliksen luomiseen on käytetty 
yli 1100 piirrosta. Parhaimmillaan katumai- 
semat ovat kuin Bladerunnerista repäistyjä. 
Valitettavasti taustalla jumputtava disko- 
humppa on paha pettymys ja Amigisteja 
nöyrryyttävä piirre. Nimittäin ST-version 
mukaan laitetun äänikortin mahdollistamia 
digitoituja tehosteita on ylistetty maasta tai- 
vaaseen. Joskus näinkin päin. Alkumusiikki 
sentään on kunnollista. 

Teknisesti B.A.T kalpenee Delphinen, 
Sierran ja Lucasfilmin grafiikkasysteemien 
rinnalla, mutta Ubisoftin pyrkimyksenä on- 
kin luoda jotain uutta: ennakkoluulottomas- 
ti juoneen ja tunnelmaan panostava interak- 
tiivinen sarjakuva. Parantamisen varaa siitä 
löytyy, mutta suunta on rohkaiseva. 


Jukka Tapanimäki 
Testattu Amiga 
Grafiikka 89 
Äänet 77 
Pelattavuus 85 
Vetovoima 90 

















Legend näyttää olevan se firma, 
jolle lopulta lankesi kunnia 
tekstipelien kuolleistaheräämi- 
sestä. Sorcerers Get All The 
Girls osoitti, että vanhahtavassa 
pelilajikkeessa on potkua, kun- 
han käyttöliittymästä kehitetään 
tarpeeksi hyvä. Eli kaikki toimii 
hiirellä, vaikka tekstin kanssa pelataankin. 

Tietysti taustalla hääräävillä Infocomin 
vanhoilla pieruilla on osuutta asiaan. Legen- 
din perustaja ja Timeguestin tekijä Bob Ba- 
tes ei kuulu vanhimpaan kaartiin, sillä hä- 
nen digitaalikynästään lähteneet Arthur ja 
Sherlock sijoittuvat tekstilamaa edeltänee- 
seen välikauteen. Mutta Infocomin perin- 
teisiin kuuluva intohimoinen paneutuminen 
aiheeseen on läsnä, vaikka Meretzkyn ta- 
soissa hulluutta ei olisikaan siunaantunut. 

Nimensä mukaisesti Timeguestissa pel- 
leillään ajalla. Pimahtanut Zeke S. Vetten- 
myer sai päähänsä kopeloida historiaa sieltä 
mistä kipeimmin sattuu, ja sankarin toimena 
on korjata herkän aikakudoksen vauriot. 
Back to the Future -elokuvia nähneet tietä- 
vätkin systeemin toimivan siten, että jäljite- 
tään historiaa muuttanut tapahtuma ja este- 
tään se. 

Mahtava idea, mutta muutaman tuhannen 
vuoden ajalta poimitut sattumukset ovat 
pettymys. Ne ovat liian klassisia, kirjoista 
poimittuja ja pedanttisen kuivia. Vettenmyer 
yrittää järjestää Julius Caesarin ennenaikai- 
sen kuoleman, estää Magna Cartan ellekir- 
joittamisen et cetera. Eivät ihmiset halua 
opiskella historiaa. Olisi kannattanut lisätä 
särmää kyseenalaistamalla röyhkeästi histo- 
rialliset totuudet ja vaikkapa ottaa mallia 
elokuvasta Time Bandits. 

Jostain syystä jenkeillä on taipumus tyl- 
sään vakavuuteen, mutta turha rutkuttaa, 
sillä pelin nerokkuutta ei voi kieltää. Eri ai- 
kakausien pähkinät on usein nivottu niin 
kimurantisti yhteen, että vähemmästäkin ai- 
vot menevät umpisolmuun. Ja itse asiassa 
ne hauskimmat oivallukset onkin kätketty 
ajan sokkeloihin kymmenen päätapahtu- 
man ulkopuolelle. Kuten törmätään Excali- 
buria heiluttavaan kuningas Arthuriin ja yri- 
tetään vietellä Cleopatra, jolloin selviää 
myös lumimiehen alkuperä. 

Lopuksi varoituksen sana. Pulmat eivät 
todellakaan ole tasoa "tapa peikko katkais- 
tulla haulikolla", vaan vaativat Ajattelua. Jo- 
ten nauttikaa upeasta tarkkuusgrafiikasta ja 
digitoiduista äänistä, mutta älkää lyökö 
nyrkkiä monitorin sisään. 


Jukka Tapanimäki 
Testattu PC 
Grafiikka 90 
Äänet 77 
Pelattavuus 94 
Vetovoima 92 
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Amiga, ST, PC 
Delphine/U.S.Gold 


Ranskalaisen Paul Cuissetin kehittelemä Ci- 
nematigue-systeemi sai alkunsa graafisesti 
upeasta, mutta sisällöltään pelkistetystä Fu- 
ture Warsista, kehittyi sierramaiseen suun- 
taan Operation Stealthissa ja kolmas kehi- 
telmä Cruise for a Corpse vie systeemiä vie- 
lä askelman pidemmälle. 

Juonen runkona on perinteinen Agatha 
Christie -henkinen murhamysteerio. Tarkas- 
taja Raoul Dusentierin Välimerenristeily ei 
kulu viiksien vahaamisen ja päivänvarjon 
alla lekottelun merkeissä, sillä isäntä kolka- 
taan hengiltä ja syyllinen olisi tongittava 
esiin. Käytännössä se tehdään lähinnä pen- 
komalla johtolankoja, salakuuntelemalla 
keskusteluja ja kuulustelemalla muita vierai- 
ta. 





Pelialueena on 
pelkkä viisikansinen 
paatti, mutta siinäkin 
riittää koluamista 
enemmän kuin tar- 
peeksi. Tosin paikat 
ovat enimmäkseen 
pullollaan tyhjänpäi- 
väistä rojua, jota 
nuuskitaan osoitti- 
mella klikkaamalla, 
jolloin esiin ponnah- 
taa vaihtoehdot si- 
sältävä valikko. Mi- 
käli mitään järkevää 
ei voi tehdä, tarkas- 
taja usein ystävälli- 
sesti ilmoittaa tarvit- 
tavan esineen, oli se 
sitten ruuvimeisseli kokoa 14 tai mitä tahan- 
sa. Hahmolla on muutenkin taipumus esit- 
tää vinkkejä ympäristöä kommentoimalla. 

Pelin toteutus on alkuintroa myöten aivan 
eri luokkaa kuin aikaisemmat Cinematigue- 
tuotteet ja se lähentelee Lucasfilmin tyyliä. 
Erikoisinta on sankarihahmon animaatio 
sen kävellessä pelaajaa kohti, sillä se suure- 
nee täyttäen lopulta koko näytön. Siinä on 
ilmeisesti käytetty eräänlaista vektorigrafiik- 
kaa. Liikkeiden sulavuudessa on vain menty 
turhankin pitkälle, sillä miekkonen on rasit- 
tavan hidas liikkeissään. 

Pelin pahin vika on siinä, että luvattoman 
paljon peliajasta kuluu turhaan harhailuun 








ja ihmettelyyn. Murhajutuissa on muutenkin 
hankalinta päästä alkuun, eli keksiä mikä 
on olennaista ja mikä ei. Alyä vaativista 
haasteista pitäville pitkäpinnaisille Ruumis- 
risteily on silkkaa mannaa. 


Jukka Tapanimäki 
Testattu Amiga 
Grafiikka 90 
Äänet 80 
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— Passionate Patti Does a Little Undercover Work 


PC 
Sierra 


Koska King's Quest on päässyt jo viiden- 
teen osaansa ja Space Questkin jo neljan- 
teen, päätti Larryn luoja Al Lowe tehdä yl- 
lättävän tempauksen ja hyppäsi kokonaan 
Larryn neljännen seikkailun yli. Siksi siis 
Larry hortoilee nyt seikkailujensa viidennes- 
sä osassa ja ihmettelee, mitä tapahtui pelille 
nimeltä Leisure Suit Larry 4 - Missing Flop- 
pies. 

Pelaaja löytää itsensä Larryn kengistä 
PornProdCorpin tiloista videonauhan pää- 
ylipyyhkijänä ja desinfioijana. Yhtiö tuottaa 
Yhdysvaltain suosituinta TV-sarjaa, Ameri- 
kan Seksimmäimmät Kotivideot, ja etsii sille 
uutta superseksikästä juontajaa. Vitsi piilee 
siinä, että naisen on oltava niin seksikäs, et- 
tä hän suostuu puuhiin vaikka Amerikan 
niljakkaimman ja ärsyttävimmän miehen 
kanssa. Niinpä Larry pistetään testaamaan 
kolme pääkandidaattia. 

Mutta mafiallakin on näppinsä pelissä. 
TV-sarja ja sen vastustajat, Conservatives 
Against Nearly Everything, ovat mafian kek- 
sintöjä saada samaan aikaan paljon julki- 
suutta TV-sarjalle sekä myydä hurjasti por- 
noelokuvia, joiden myynti on viime aikoina 
laskenut hälyttävästi. 

Pelissä on myös miniseikkailu, jossa pe- 
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laaja ohjaa Passionate Pattia FBI:n agenttina 
aina kun Larry nukahtaa. Sitten kun Patti 
nukahtaa, siirrytään takaisin Larryn housui- 
hin (heh heh). Pattin tehtävä paljastaa ma- 
fian temput musiikkibisneksessä tuovat pa- 
rin lopulta arvatenkin taas yhteen. Larry 
muuten törmää pelin aikana jopa varapresi- 
dentti Dan Ouayleen, josta heitetään aika 
rankkaa herjaa. | 
Sierran uusi pelinkehityssofta pistää pa- 
rastaan Larry 5:ssä. Grafiikka on silmiähive- 
levän upeaa ja animaatio loistavaa. Peli tu- 
kee yhtäaikaa Rolandia ja Soundblasteria si- 
ten, että musiikki tulee Rolandista ja digi- 
toidut äänitehosteet Soundblasterista. On- 
gelma on vain siinä, miten saada molem- 
pien korttien äänet yht'aikaa kuuluviin. 
Mutta jos lompakko on niin paksu, että on 
varaa omistaa molemmat äänikortit, niin 
tuskinpa mikseri korttien ja vahvistimen vä- 
liin enää tuntuu paljon missään. Uusista 
Sierran peleistä tuttu hiiriohjaus (ei tarvitse 
kirjoittaa mitään) on jälleen pistetty osittain 
uusiksi. Ikonit on suunniteltu uudestaan ja 





jotain toimintoja on paranneltu. 

Pelin käsikirjasuojaus ei ole mitenkään 
rasittava, sitä tarvitaan vain silloin kun mat- 
kustetaan kaupungista toiseen. Larry 5 sisäl- 
tää edeltäjiään huomattavasti arkaluontoi- 
sempaa materiaalia, niinpä peli antaa mah- 
dollisuuden suojata peli salasanalla. Näin 
perheen pienimmät eivät pääse salaa pelai- 
lemaan. Tämä toimii tietenkin toisinkinpäin, 
eli lapsukaiset voivat estää vanhempia pe- 
laamasta, hah! 

Larry-fanit ovat odottaneet tätä peliä vesi 
kielellä jo ties kuinka kauan. Tyytyväisenä 
voin ilmoittaa, että kyllä hyvää kannatti 
odottaa. Larry 5 on kaikkea sitä, mitä siltä 
voi kohtuuden rajoissa toivoa. Paljastamatta 
yhtään enempää pelin mainiota vitsejä ja 
muuta, sanon vain, että Larry 5 edustaa 
Sierran pelien ehdotonta kärkeä ja on jokai- 
selle Larry-mieliselle ehdoton pakko-ostos. 

Petri Teittinen 
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Rise Of The Dragon 


Turmeltuneisuuden aikana 


hämärän syntyessä 
Lohikäärme nousee jälleen... 





Vuosi on 2056 ja paikka terrorismin valtaa- 
ma megacity Los Angeles. Uusi huume hä- 
vittää väestöä ja kylvää mutaatiota ja kuole- 
maa. Rikos on sairaus, mutta siihen löytyy 
onneksi lääke, LA:n poliisivoimista väkival- 
taisten otteiden takia potkittu William 'Bla- 
de' Hunter. Kuinka ollakaan, pelaaja joutuu 
Bladen osaan. | 

Hunter herää muutaman neliön yksiös- 
sään ja muistelee eilisiltaa. Majuri Vincenzi, 
poliisivoimien iso kiho, käväisi tekemässä 
diiliä hänen murjussaan. Vincenzin tytär on 
kuollut huumeeseen ja Hunter palkattiin 
epävirallisesti ottamaan selvää miksi. 

Pöydällä olevasta VidPhonesta löytyy ku- 
vanauhaviestejä, hana tippuu keittokome- 
rossa, Blade muistaa piilottaneensa aseensa 
tyynyn alle... poikamiehen arkipäivää vuon- 
na 2056. Seuraa suihkussa käynti, sitten 
vaan vaatteet päälle ja dekkaroimaan. Ensin 
tietysti voisi käydä lepyttelemässä tyttöystä- 
vää eilisestä treffeiltä jättäytymisestä. Voisi 
vaikka ostaa kukkia. 


Blade Hunter kulkee metrolla 
kaupungin osasta toiseen, hank- 
kii tietoja ajattelevilta, persoonal- 
lisilta lähimmäisiltä, keräilee tava- 
raa ja joutuu aina silloin tällöin 
kiivaaseen toimintaan. Peli on ra- 
kennettu nerokkaalla ikkunointi - 
click & avot! - tekniikalla, jossa 
näppäimistöön itse pelin aikana 
ei tarvitse kajota. Kaikki toimin- 
nat keskustelua myöten hoituvat 
hiirulaisella, tosin sivulta kuvatut 
toimintajaksot kaipaavat tikkua tai kursori- 
näppäimiä. 

Pelin graafinen puoli lähinnä hämmästyt- 
tää: kuka on jaksanut piirtää 256-värisiä 
kuvia näin paljon ja lämmöllä? EGA-versiota 
ei kukaan katso vapaa-ehtoisesti. Vastaantu- 
levat henkilöt keskustelevat Bladen kanssa 
sarjakuvamaisesti, osittain animoidusti. 
Tekstin runsaus on yksi plussapuolista ja 
kieli on helppotajuista jenkkisarjisenglantia. 
Pelin juonen voi selvittää läpi löytämättä 
kaikkea olennaista, kuitenkin niin, että pa- 
ha saa palkkansa ja perii maan. 

Auraalisuus Dragonissa on nautinto, sillä 
jokaisen todellisen Sierra-fanin koneen syö- 
vereistä löytyy tietysti Roland. Tietysti pää- 
oman puutteessa voi hetken kuunnella 
SoundBlasteria, josta lähtee tässäkin pelissä 





| Uniess vou want to end vp 
| very dead, meet me ot the 
warehouse of S20 tonight. 





rattoisaa piipitystä. 

Peli kiehtoo elokuvamaisella toteutuksel- 
laan ja satunnaisuudellaan. Game Overin 
koittaessa miettii, missä meni vikaan. Olisi- 
ko baaritiskillä lojunutta kehonrakentajaa 
pitänyt kohdella hivenen ystävällisemmin? 


Tony Ihander 
Testattu PC 386/VGA 
Grafiikka 91 
Äänet 90 
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Amiga STCDTV 
Vi e G 
Fletään kuningas Arthurin viimeisiä päiviä. 
Kohtalokas taistelu Mordredin ja Arthurin 
välillä on juuri käyty, ja Englannin valtakun- 
ta on pirstoutumassa. Kuninkaanlinna Ca- 
melot on ilman hallitsijaa. Onneksi valta- 
kunnasta löytyy yksi urhea mies: Yorkin si- 
niverinen sir Constantine, joka lähtee ratsas- 
tamaan etelään kohti kuninkuutta. Meidän 
onneksemme tämä vallantavoittelija on hii- 
riohjattava. 

Englanti (ei se Iso-Britannia) näkyy pää- 
kartalla, joka ei mahdu kerralla ruutuun, 
mutta skrollaa tarvitta- 
essa. Voimme käskeä 
hallussamme olevia 
joukkoja, alussa tie- 
tenkin vain sir Cons- 
tantinea. Zoomates- 
samme voimme tutus- 
tua matkan varrella 
oleviin kyliin sekä 
kaupunkeihin ja sel- 
vittelemmekin pari ky- 
läkahakkaa. Tarkoi- 
tuksena olisi saada 
seuralaisia ja myös 
mahdollisimman pal- 
jon myötämielisiä kau- 
punkeja. 

Taistelutilanteet 
käydään hiirellä ohja- 





ten joko ritareita sivukuvasta tai isomman 
joukon ollessa kyseessä yläviistosta kauem- 
paa. Normaalit termit torjuntoineen ja ryn- 
näkköineen ovat käytössä. Taistelussa voi- 
daan myös käyttää hyväksi myös erikoisesi- 
neitä tai taikoja. 

Peli on lähinnä roolipelin ja strategiapelin 
yhdistelmä. Yksittäisissä tilanteissa ritarit 
voivat tutkia, kerätä esineitä ja keskustella 
normaalin toimintaseikkailun tapaan. Kun 
ollaan Camelotissa, tulee sir Constantinesta 
kuningas Constantine ja alkaa varsinainen 
peli, valtakunnan hallinta. Lähettiläitä, jouk- 
ko-osastoja ja itsensäkin voi lähettää selvit- 
telemään kuningaskunnan intressejä. Aina 





Spirit Of Excalibur 


päästään myös alimmalle käskytasolle anta- 
maan ohjeita yksittäisille henkilöille. 

Peli ei ihan yhden illan selvittelynä onnis- 
tu. Pelitilanteen voi tallentaa ja jatkaa suve- 
reeniteetin laajentamista myöhemmin, kun 
kuninkaalle sopii. Jatkuva lataaminen jois- 
sakin kohdissa latistaa tunnelmaa, sillä nor- 
maalissa Amiga-versiossa on kolme levyket- 
tä. Yksi lisätaikalaatikko koneessa auttaa 
asiaa. Ehdin testaamaan myös peliä CDTV- 
versiona, jolloin ei mitään latausongelmia 
esiintynyt. 

Näytössä vilisee kauniita maisemakuvia 
entisajan Englannista. Muutenkin artistisuus 
miellyttää silmää. Karttagrafiikka tuo lähin- 
nä mieleen vähän vanhemman War In 
Middle Farthin. Äänipuolella on sointuvia 
keskiajan soittopelejä mukavalla melodialla 
höystettynä, miekankalahdukset ja as- 
keleentömähdykset tuovat omaa särmäänsä 
peliin. 

En suosittele peliä mukavaksi välipalaksi, 
sillä tämän pureskeleminen vie aikansa. 





Tony Ihander 
Testattu Amiga,CDTV 
Grafiikka 92 
Äänet 94 
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Jos joku kuvitteli Space Quest III:n jälkeen, 
että Kaksi Kaverusta Andromedasta ei enää 
millään mitenkään milloinkaan pysty teke- 
mään sekopäisempää, hullumpaa, haus- 
kempaa ja visuaalisesti kauniimpaa Space 
Ouestia, hän oli kaikeksi onneksi pahasti 
väärässä. SO4 on nimittäin kaikkea sitä mitä 
Space Ouesteilta on totuttu odottamaan - ja 
paljon paljon muuta. Tai kuten tämän kulta- 
jyväsen sisältävän lootan takakannessa sei- 
soo: May the farce be with You!. 

SO4 on jo teknisesti sitä kaliiberia, että si- 
tä on turha edes yrittää pelata millään tur- 
halla mikrolla. Näytönohjaimen on oltava 
vähintään VGA-tasoa. Edes tavallisen 286- 
yhteensopivan omistaja ei pääse peliin kun- 
nolla käsiksi, ennen kuin vaihtaa 256 väriä 
näyttävän pelinsä 16-väriseen, josta 286- 
keskusyksikkö vielä miten kuten kunnialla 
selviytyy. Myös kiintolevyn on syytä olla se- 
kä tilava että nopea, jotta kaikki aika ei ku- 
lu maisemien latauksen odotteluun. 

Ensimmäisenä silmille todellakin hyppii 
SQ4:n uskomaton grafiikka, joka on suurel- 
ta osin digitoitu suoraan käsin tehdyistä 
maalauksista (mitäs se Wallu kirjoittikaan 
tietokonegrafiikan tulevaisuudesta käsin 
tehdyn taiteen syrjäyttäjänä...). Etenkin pe- 
lin alkuvaiheissa sen kauniit maisemat ja 
Sierran peleissä ennen näkemättömän sula- 
va animaatio hivelevät pelaajan silmiä. Pelin 
edetessä maisemat hieman yksinkertaistu- 
vat, sillä peliä kaupassa kokeileva ostaja- 
kandidaatti ei näe niitä ennen kuin usean il- 
lan kuluttua, killinkien jo lojuessa pelikaup- 
piaan taskussa... 

Peli alkaa Roger Wilcon palaillessa kotiin 
hyvin ansaitulle lomalle. Matkan ja armotto- 
man itsekehun keskellä paikalle ilmestyy 
Jatko-Osa-Miliisin hampaisiin asti aseistettu 
aikapartio, joka on päättänyt säästää maail- 
mankaikkeuden Space Questin kaltaisen ai- 
vonpehmikkeen ikuiselta jatkumiselta. Vali- 
tettavasti Space Ouest XII:n kapinalliset 
ovat päässeet tästä alun perin Vohaulin 
(gasp!) päässä muovautuneesta juonesta pe- 
rille, ja ovat lähettäneet (tulevat lähettä- 
mään) oman aikapartionsa Wilcon turvaksi. 

Kaikki ei mene kuitenkaan aivan puik- 
koihin, sillä heti kohta Wilco löytää (löysi, 
on löytänyt, tulee löytämään) itsensä sisäl- 
lissodan runnoman Space Ouest XII:n Xe- 
non-planeetan pinnalta - yksin, ilman mi- 
tään varusteita tai tietoa siitä, mitä hänen 
pitäisi tehdä. Paikka on onneksi täynnä ys- 
tävällisiä cyborgeja, tappajarobotteja, rum- 
palipupujusseja sun muuta populaa, jolta 
voi kysyä neuvoa. 

Muutaman hyvin yksinkertaisen (ja kuo- 
_.lettavan) välikohtauksen jälkeen Roger 
Wilco löytää itsensä lopulta aikakoneen oh- 
jaimista. Vaikka pelin mukana toimitetussa 
Space Piston lehdessä on juuri kyseinen 
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malli testissä, ei Wilcolla eikä ainakaan pe- 
laajalla ole harmainta aavistustakaan siitä, 
miten masiina saadaan esimerkiksi käyntiin. 
Alkajaisiksi kannattaa kuitenkin kirjoittaa 
valitsimen ruudulla näkyvä aikakoodi muis- 
tiin, jotta pääsee joskus myös takaisin. Toi- 
sen kokeilemisen arvoisen koodin saa kun 
painaa alarivin nappeja järjestyksessä va- 
semmalta oikealle ja lopuksi keskimmäisen 
rivin oikeanpuoleista nappia. Lateksibeibit 
ovat aina hauska tuttavuus... 

Fli kuten edellä ylistetystä voi arvailla, 
Space Ouest IV on jumalainen peli, joka tu- 
lee heikentämään tuottavuutta kaikilla työ- 
paikoilla, jotka ovat erehtyneet hankkimaan 
työntekijöidensä pöydille riittävän tehok- 
kaat mikrot. Jos Kaksi Kaverusta Androme- 
dasta pystyvät vielä tämänkin riman alitta- 





Space Quest IV (I, IX, XII, ...) 
Roger Wilco and the Time Rippers 





maan, ei maailmankaikkeuden peruskudos 
voi kuin murtua - absoluuttinen totuus, pa- 
huus tai sekoboltsius ovat aina vaarallisia 
asioita. 

(Pisteet ovat kuuluisia subjektiivisia Kas- 
vi-pisteitä, joten älkää niitä nielemättä usko- 
ko-toim.huom) 





Jyrki J. J. Kasvi 
Testattu PC 386/VGA 
Alyvapaus 98 
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PC 
Sierra 


Mitä hemmettiä? Eikös nyt ole vuosi 1991? 
Mutta joka tapauksessa, Hän on palannut! 
Jälleen kerran täällä tänään, Larry Laffer! 
Pelilaatikossa lukee huomiota herättävän 
pienellä tekstillä: WARNING - The game 
contains adult subject matter. Parental gui- 
dance is suggested. Onneksi eivät myyjä- 
poika eikä asiakkaana oleva 5-vuotias ym- 





Leisuresuit 
Larry In The 
Land of the 








Zork Ill 
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Vaikka rakastettu Infocom kärsi tuskallisen 
kuoleman, sen nimi elää ikuisesti, varsinkin 
kun halpapelifirma Mastertronic julkaisee 
wanhoja Infocom-legendoja uudelleen pik- 
kurahalla. 

Pakkausten taso tosin on romahtanut, nyt 
seikkailut saadaan pienissä 16 X 16 X 2 cm 
lootissa, joista löytyy pelilevyke ja pieni ma- 
nuaali. Mennyttä ovat suuret kauniit laati- 
kot, joissa oli enemmän ihanaa oheisroinaa 
kuin itse peliin liittyvää kamaa. 

Zork III:ssa pelaaja heitetään maan alle 
Suuren Maanalaisen Valtakunnan luolastoi- 
hin kasvokkain lukemattomien vaarojen 
kanssa. Mikään ei ole miltä näyttää, mihin- 
kään ei voi luottaa. Eli tarina on se perintei- 
nen seikkailupelin juoni, mikä ei ole ihme, 
koska Zork III on perineteinen seikkailupe- 
li, mikä näkyy ulkoasussakin. 

Ohjelma edustaa perinteisen tekstiseik- 


märrä niin laajaa englanninsanastoa, joten 
pelilaatikon taustakuviin ihastunut pikku- 
vesseli pääsee pian installoimaan Larryn ko- 
valevylleen. 

Kyseessä on Sierran rahat-pois-köyhiltä- 
taktiikka, jossa vanhoja pelejä pakataan 
uusiin kuoriin. Mutta millaisiin kuoriin, sii- 
tähän tässä on kyse. 

Larry supliikkimiehenä on saanut puhut- 
tua upeat raamit ympärilleen, 256-väristä 
VGA-näyttöä taustalla myhäilevään Rolan- 
diin asti. Larry todellakin näyttää upealta 
käsinmaalatun näköisissä hauskasti kallel- 
laan olevissa maisemissa. Larry on itse hi- 
venen vielä keski-ikäisemmän näköinen, 
hiusraja nousee edelleen, tosin ei samaa 
vauhtia kuin tarinan veistäjällä, Sierran Al 
Lowella. 


kailun huippukautta ja yhtä sen ajan par- 
haimmista saavutuksista. Parserinsa suhteen 
Zorkilla ei ole vieläkään mitään hävettävää, 
Infocom kehitti aikoinaan sen todella pit- 
källe, ja vaikka se ei vielä Zork III:ssa ole- 
kaan parhaimmillaan, se hakkaa rieppaasti 
useimpien muiden tekstiseikkailujen vastaa- 
vat. l 

Grafiikalla ei ole tässä mitään tekemistä. 
Sitäkin enemmän mielikuvituksella ja hyväl- 
lä kielipäällä. Peruskoulun englannin alkeis- 
kurssilla, tai ruotsin pidemmilläkään opin- 
noilla ei Zork III:een pääse tippaakaan si- 
sälle. Keskiverto shoot'em'up-fanilla ei ole 
mitään asiaa tämän pariin, mutta innokas 
kielitaidolla varustettu adventuristi tulee 
nauttimaan Zorkin maailmasta täysin sie- 
mauksin. 


Lounge Lizards 





henkilöitä, lähinnä daameja, jotka todella 
elävät, puhuvat ja kävelevät. Laaja värimää- 
rä tulee tässä hyödynnettyä: liha on oi- 
keamman väristä. 

Suurin muutos on tietysti ikivanhan teks- 
tisysteemin muuttaminen täysin hiiriohja- 
tuksi. Hiiripointteri muuttuu halutuksi toi- 


Soundipuoli järkyttää: miten on alkupe- minnoksi joko oikeasta hiirenkorvasta tai Jukka O. Kauppinen 
räisestä Larry-biisistä saatu näin upea ste- ruudun ylävalikosta. Ottakaamme esimer- 
reofoninen kokonaisuus. Musiikkivaraston kiksi vaikkapa tuttu teksti Ken sent me. Testattu PC 


Pelattavuus 85 
Kiinnostavuus 90 
Parseri 90 


Luettuamme sen huussin seinältä se ilmes- 
tyy tavaroidemme joukkoon niin, että sen 
voi antaa ovisilmästä kurkistelijalle. Help- 
poa, mutta aikaaviepääkin, sillä tekstipätkä 
on pakko käydä ensin hakemassa. 

Tässä muodossa Larry kelvannee entistä 
useammille, joten edessä on taas yöunien 


laajuuteen pääset tutustumaan, kun vaihdat 
kaukosäätimellä siellä Tutussa Paikassa TV- 
kanavia, sillä joka kanavalla on omat soun- 
dinsa. Larryn olen myös nähnyt ja mikä pa- 
rasta, myöskin kuullut CD-ROM-versiona, 
formaattina, jota kannattaa ehdottamasti 
suosia tulevaisuudessa. (Niinkö? Aika näyt- 





tää - Toim. kyyn. huom.) menetys. 
Alkuperäisen version kysymystekniikka Tony Ihander 

on tottakai alussa mukana. Viiteen oikein 

vastaamalla tai tietämällä näppäinkoodin Testattu 586/VGA 





pääsee varsinaiseen peliin sisään. Kysymyk- o = 

set toki ovat vaihtuneet. ja 99 
Vanhat paikat, kasinot, diskot, baarit ja Pelattavuus 92 

hotellit ovat paikallaan edelleen, mutta pal- 

jon, niin paljon on tullut tavaraa lisää. Uusia 

sisäpiirivitsejä tihkuu joka paikasta, van- 

hoista tutuista osa taas on muuttunut päin- 

vastaiseksi alkuperäisestä. Vastaan tulee 
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Pelipaketin kannessa seisoo ryhdikkäästi 
lentäjän nahkalätsään sonnustautunut India- 
na-tyylinen nuori mies. Taustalla levittyy 
ulappa kiinalaisine dzonkkeineen. Kun pa- 
ketissa vieläpä lukee Dynamix ja Heart of 
China, alkaa vähemmästäkin käsi täristä. 

Uuvuttavan installoinnin jälkeen Roland 
kajauttaa majesteettisen alkufanfaarin itä- 
maisine soundeineen. Alku-intro räjäyttää 
ruudun täyttäen sen digitoiduilla kuvilla. 
Kontrolli pelaa totuttuun Dynamix-laatuun 
näppäimistöön kajoamatta. Taustat vaihtu- 
vat kuvaruudulla riittävän vikkelästi ja peli 
muistuttaakin tyylillisesti Rise of Dragonia, 
mutta valokuvista digitoiduin kuvin. 

Tällä kertaa ohjaataan 1920-luvun Kiinas- 
sa Jake "Lucky" Masters -nimistä charter- 
lentäjää, joka saa liikemies Lomaxilta uhka- 
rohkean tehtävän. Urakkana olisi vapauttaa 
Lomaxin tytär, joka kidnapattiin luostarista. 
Alkuun pääse kuuntelemalla kadun miesten 
huhuja. Mukaan lyöttäytyy mestarininja 
Zhao Chi, joka Hong Kongin yö-elämään 
kyllästyttyään kaipaa vähän arkisempaa 
mättelyä. 

Lucky keskustelee eri tietolähteiden kans- 
sa, kulkee riksalla paikasta toiseen, ihailee 
maisemia ja pysähtyy aina silloin tällöin toi- 
mintaan. Ruutu kyllästetään näyttävillä 256- 
värisillä kuvilla, tapahtumat etenevät Istan- 
buliin ja lopulta idän pikajunalla Pariisiin. 
Rolandista on osattu ottaa mukavasti irti te- 
hoja, mutta kyllä Ad-Libiäkin jaksaa kuun- 
nella. 16-värinen versio saa silti jäädä kaup- 
paan odottelemaan peruskoneiden omista- 
jia. 

Miksei HOC kuitenkaan ole klassikko? 
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Näyttö kelpaa, äänet ovat onnistuneet, ik- 
kunointi ja hiirelöinti toimivat. Peli on kuin 
elokuva, jota voi seurata ja vaikuttaa par- 
haaksi katsomanaan hetkenä tapahtumiin. 


Kuitenkin jotain todella tärkeää puuttuu, ni- 


mittäin säällinen Juoni, joka vielä Rise of 
Dragonista löytyi. Puuttuu se toiminnan rik- 
kaus, joka tekee klassikosta Klassikon. 
Tekstiä tulee liiankin paljon, jopa puudutta- 
vasti välillä. Varsinkin loppua kohti pelates- 
sa on tekijöiden mielenkiinto graafiseen il- 
maisuun tyrehtynyt. 

Pyydämme asiaan korjausta Dynamixilta 
viimeistään ennen CDTV-version julkista- 
mista. 


Tony Ihander 
Testattu 386/VCA 
Grafiikka 92 
Äänet | 90 
Vetovoima 85 
Pelattavuus 88 








tamatta ottmtae Markkasen vo eaa 
kA S SA SS NININNINNINNINI 


throon belies the existence of di — A Sa 


filthy bate the only fixtures. Hare brea lukio air 


yon can set a stool here, 


urinate 
Wow that the “crisis” has passed, you notice a strong and fanili 
pervading the 1008. 


ita sa? sniff spot nunber 1. Hit the RETURN/INTER key to enti 


e sll ta dubious, ts rats ef pizza, crueled in at ce i 
y. ii scents available, 2 

E rau x E vestroon. in the end, we 
hat we were sore tere pied! J 


J 
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| 





Legendat eivät koskaan kuole. Infocom 
kuoli, mutta elää edelleen Mastertronicin 
halpa-sarjassa - vuorossa 'Infocom from 
Mastertronic' sarjan nro 9: Sorcerer. 
Taikureiden killan pääjehova Belboz the 
Necromancer on kadonnut ja hänen epäil- 
lään joutuneen pahojen voimien uhriksi. 
Koko valtakunnan ja taikurien piirin tule- 
vaisuus on vaarassa, ja niinpä sinun on 
hankittava todellisen taikurin voimat ja 
viekkaus sotkun selvittämiseksi. 'Helppo 
nakki' pelaaja ajattelee, ja aloittaa pelin jou- 
tuen kasvokkain ihmissuden kanssa. On- 
neksi vieressä on puu, ja pelaaja kiipeää sii- 
hen. Kas, suuri käärme liukertelee runkoa 
alaspäin ruokailu mielessä. Äkkiäkös maail- 
ma on pelastettu. 

Sorcerer kuuluu sarjaan 'hermojaraastavia 
Infocom-seikkailuja, joihin ei räkänokilla 
ole asiaa'. Vaatimukset: mielellään synty- 
nyt/asunut englanninkielisessä maassa, 
muukin kelpaa jos opiskellut kieltä tiiviisti 
10-100 vuotta; keskitasoa aktiivisempi mieli- 
kuvitus; paljon paperia, lyijykyniä ja pyyhe- 
kumeja kartantekoa varten sekä paksu sa- 
nakirja kaiken varalle. Vähemmällä varus- 
tautuneet kokeilkoot omalla vastuullaan. 
Infocomin aikoinaan tekemät tekstipelit 
ovat osa pelaamiseen legendaa - tänään ne 
ovat pois muodista. Paitsi Wanhoja Arwoja 
harrastaville, kielineroille ja tekstiseikkailu- 
faneille. 

Kyllähän nykyiset roolipelit hienoja ovat, 
mutta se todellinen seikkailu syntyy näitä 
hangatessa. Pelkän kirjaingrafiikan varassa 
seikkaileminen on Kokemus, etenkin kun 
seikkailu on näin huolella tehty ja sisältää 
riittävän parserin joka ei ätise joka toisesta 
sanasta. Ainoat, joille se häviää tasossa, 
ovat Infocomin viimeiset seikkailupelit Art- 
hur ja Shogun. 


Jukka O. Kauppinen 
Testattu Amiga 
Pelattavuus 80 
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Pommien keräily on ollut varsin suosittua 
viime aikoina, varsinkin lentoyhtöiden kun- 
nostautuessa. Pommeja keräili myös Sad- 
dam Hussein, ja mikäs oli kerätessä, kun 
Liittouma niitä jalomielisesti lähetteli. Sad- 
dam kuitenkin vaatimattomuuttaan yritti pa- 
lautella niitä varsinkin Saudi- Arabiaan ja Is- 
raeliin. | 

Yhtä epäitsekäs ei valitettavasti ole 
Mighty Bombjack, joka keräilee kaikki 
pommit, jotka suinkin vain voi löytää. Ja 
pommeja riittääkin sitten 250 kuvaruudun 
edestä 17 eri tasolla, joten työllisyys on tur- 
vattu vaikka minkälaisessa lamassa. Mighty 
Bombjack on eräänlainen jatko-osa kahdel- 
le edelliselle hyvin menestyneelle Pommi- 
jaakolle, mutta se on myös ansainnut kan- 
nuksensa Nintendolla myyden yli 500 000 
kappaletta. 

Muutokset edeltäjiin nähden ovat melko 
rajuja, sillä sekä ohjaus- että etenemistyyli 
ovat muuttuneet. Enää ei tyhjennetä ruutua 
kerrallaan vaan pelikenttä scrollaa sivuttain 
eräänlaisena käytävänä päättyen kuninkaal- 
liseen huoneeseen, joka pitää tyhjentää en- 
nen ajan päättymistä, jotta pääsisi seuraaval- 
le tasolle. Kaikkialla matkan varrella on aar- 
rearkkuja, joista löytyy lisäpisteitä, -elämiä 
ja -aikaa sekä muita yllätyksiä. Kolikoista 
saa myös Mighty-voimaa, mutta jos on liian 
ahne päätyy kidutushuoneeseen, jossa pitää 
väistellä ötököitä tietyn aikaa. 

Pelattavuus on MB:ssä sekä parantunut 
että huonontunut. Toisaalta pelissä on 


enemmän syvyyttä, mutta sen sijaan ohjaus- » 


systeemi on hankalampi kuin ennen. Hyp- 
pyjen säätely on välillä ongelmallista, var- 
sinkin kun uusia hirviöitä syntyy tyhjästä 
niin nopeasti ettei Boitsu ehdi aina väistää 
tarpeeksi vikkelästi. Grafiikka kärsii tietystä 


skitsofreniasta, sillä se on välillä upeaa, 
mutta toisinaan melko sotkuista. Aänitehos- 
teiden suhteen ongelmaa ei ole, sillä toisen 
minuutin jälkeen ne kääntää pois. 

Mighty Bombjack herättää sekavia tuntei- 
ta nautittavuutensa suhteen, sillä ensivaiku- 
telma ei ollut kehuttava, mutta toisaalta ai- 
nekset hauskoihin pelihetkiin ovat tarjolla. 
Ehkä kyseessä on sotaväsymys pommeihin 
tai kenties jotain yliluonnollista? Aina kan- 
nattaa kokeilla... 

Mutta sitten kuusneloseen. Kerrankin pik- 
kuveli päihittää isoveljensä puhtaalla pot- 
kulla palleaan, sillä C04-version pelattavuus 
on aivan jotain muuta kuin mihin tahmea 
Amiga-isottelija pystyy. 

Saatuaan uutta verta suoniinsa Pommi- 
jaakko liikkuu todella vikkelään ja todella- 
kin sinne minne haluat ja siten se on erit- 
täin pelattavaa ajanvietettä. Myöskään ul- 
koisilta ominaisuuksiltaan ei Pommijaakon 
tarvitse hävetä, sillä grafiikka on tasokasta 
laatua ja laajuutta löytyy samat 250 kuva- 
ruutua kuin muistakin versioista. Unohda 
siis se sadasmiljoonasseitsemäskymmenes- 
kuudes räiskintäklooni ja vaihda vapaalle, 
valitse Mighty Bombjack. 


Kai Becker 
Testattu Amiga, C-64 
Grafiikka 83, 85 
Äänet 70, 67 
Pelattavuus 80, 88 
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Uskomattomia asioita tapahtuu, kun koittaa 
mussukkaisen sulopalleron tutumaanmeno- 
aika. Päivisin rooliinsa täysin tutinimaisuin 
mukautuva Nathan katoaa peiton alle, sala- 
mat välähtelevät, ja esiin kömpii nahkatak- 
kiin, Ray Ban -laseihin ja baseball-lätsään 
sonnustautunut Brat, unien soturi ja kaik- 
kien lelujen valtias. 

Pelaaja ei suinkaan ole Brat, paitsi jos on 
huonosti kasvatettu, vaan Nathanin suoje- 
lusenkeli. Idea on aika omalaatuinen. Peli- 
alueena on yläviistosta kuvattu ramppisok- 
kelo, joka vierii tasaisesti alaspäin Nathanin 
tepastellessa mukana samaan tahtiin. Pelaa- 
jan toimenkuvaan kuuluu Nathanin viitoitta- 
minen oikealle tielle poimimalla ikonivali- 
kosta komentoja ja heittämällä ne kersan 
reitille. 

Samalla on muutenkin huolehdittava mat- 
kanteon turvallisuudesta, esimerkiksi räjäyt- 
tämällä lohkareita, rakentamalla siltoja ja 
laittamalla paino laatikon päälle, jotta viete- 
riukko ei ponnahda esiin ja herätä muksua 
unestaan. Oheistoimintaan kuuluu myös 
tuttipullojen, kolikoiden ja muiden yleistä 
hyvinvointia kartuttavien olioiden haalimi- 
nen, kunhan ne sattuvat sopivasti reitin var- 
relle. 

Bratin idea ei onnahtelematta toimi, kos- 
ka peli on lähinnä hiirikäden nopeus- ja 
tarkkuustesti. Tunnetusti hiiri on touhuun 
liian epätarkka ja epäluotettava ohjain, se 
on aina väärässä kohdassa pöytää eikä sillä 
ole koskaan tarpeeksi tilaa. Toinen heik- 
kous on siinä, että Brat on mekaanisesti 
etenevää pakkopullaa, joka saa pelaajan 
pääasiassa repimään hiuksiaan. Toiminnan- 
ja valinnanvapauden riistämisessä on menty 
vähän liian pitkälle. 

Brat on ehkä omaperäinen, muttei tar- 
peeksi hauska. Graafinen puoli ja äänet 
ovat puolestaan aika yhdentekeviä, lukuun- 
ottamatta veikeitä alku- ja välianimaatioita, 
joissa on mukana Ihan Oikean Pikkuvesse- 
lin äännähtelemiä digitoituja kommentteja. 
Rajatapaus, joka repii kahdeksan miinuk- 
sen, eli ei tekijöiden hävetä tarvitse. 


Jukka Tapanimäki 
Testattu Amiga 
Grafiikka 77 
Aanet 80 
Pelattavuus 80 
Vetovoima 78 
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C REATU. RES 


Muistathan ne pienet, isoilla silmillä varus- 
tetut, värilliset karvapallot, joiden jalkapoh- 
jissa oli liimapinta, ja joita kaikki epätoivoi- 
set yhtiöt jakoivat messuilla pienten lasten 
suuhun tungettaviksi. Siis juuri ne, jotka 
messujen jälkeen löytyivät mitä ihmeellisim- 
mistä paikoista, kuten jääkaapin ovesta, 
koululaukusta tai Laura Palmerin päiväkir- 
jan kannesta. No, nyt niistä on tehty peli ja 
mukana paketissa on jälleen yksi tuollainen 
suloinen/ärsyttävä stick-it!-pallo. 

Creatures on valloittava peli. Kuka voisi 
olla rakastumatta päätä pahkaa pieneen 
karvapalloon, jonka pahanhajuinen hengi- 
tys tappaa useamman metrin päästä! Jo kak- 
si kenttää selvitettyään karvapallo heitetään 
kidutuskammioon ja sitten hupi vasta alkaa. 
Matkalla karvapallo voi kuitenkin kerätä 
mukaansa pienempiä otuksia noidalle, jon- 
ka otuksista tekemä taikajuoma tekee pal- 
lolle vielä tehokkaamman grillaushenkäyk- 
sen kunnon Mr Hyde -tyyliin. Ja aikanaan 
pallo pääsee ottelemaan demoneja vastaan 
ja pelastamaan ystävänsä. 

Creatures todella on valloittava peli. Heti 
pelaamisen aloitettuaan huomaa, kuinka 
paljon huomiota on kiinnitetty kaikkien 
hahmojen piirtämiseen, animointiin ja taus- 
tojen hilpeyteen. Eri näköiset hirviöt liikku- 
vat eri tavalla ja osuman saatuaan välkkyvät 
hieman aikaa. Tämä onkin ehdottoman tär- 
keää, sillä myöhemmin pelissä on hirviöitä, 
jotka tuhoutuvat vain tietyllä aseella. Myös 
karvapallon liikuttelu on vaivatonta, eikä 
edes erittäin tarkkojen hyppyjen suorittami- 
nen tuota pelissä liikaa vaivaa. 

Sekä grafiikassa ja pelin juonessa on sel- 
vä sarjakuvamainen henki, jota tukevat vie- 
lä tavallista oudommat äänet. Pelissä on 
myös paljon ivallista ja jopa mustaa huumo- 
ria niille, jotka sellaista arvostavat. 

Mitään tyhjentävää yhteenvetoa on pelistä 
turha tehdä. Se olisi kuitenkin vain ylipitkä 
kehusanojen luettelo, Creatures on yksin- 
kertaisesti vain todella hyvä peli, jonka kal- 
taisia toivomme lisää. 

Samu Mielonen 





Testattu C64 levyke 
Grafiikka 95 
Äänet 91 
Pelattavuus 96 
Vetovoima 97 
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n ihmiset täyttää hätä. Tuhannet 
hyönteiset, tuho-eläimet ja henkiinherän- 
neet leikkikalut ovat hyökänneet ja vallan- 
neet heidän talonsa, koirankoppinsa ja en- 
nen kaikkea autotallinsa. Ketä voidaan kut- 
sua apuun? Ghostbusters! Fi, vaan tuholais- 
tuhooja Exterminator! 

Exterminator parkkeeraa hyönteistorjun- 
takärrynsä ensimmäisen talon edustalle ja 
ottaa sisään mennessään mukaan välineen- 
sä. Mitkä välineet? Singon, ympäristömyr- 
kyn ja Raidin? Ei, vaan kätensä! Extermina- 
tor voi ampua sormistaan tainnuttavia lase- 
reita, läiskiä ja rusentaa lentäviä ötököitä, ja 
mikä parasta _ iskeä länään lattialla taaper- 
tavia kiusankappaleita. 

Erilaista pelissä shoot em' uppeihin ver- 
rattuna on se, että torjujasta näkyy vain käsi 
tai kaksinpelissä molemmat. Kuulostaa jän- 
nältä idealta ja sitä se onkin. Vastaan tulee 
kärpäsiä ja muita lenteleviä, lattialla vilisee 
kaikenkarvaista ja -näköistä ekokatastrofia 
lelutankista hämähäkkeihin. Elukat kaiken 
lisäksi eivät suhtaudu oikein vakavasti saa- 
miinsa terroristintuomioihin, vaan panevat 
rankasti vastaan. Kun selviää tappajatomaa- 
teista seuraavaan huoneeseen, alkaa sama 
uudelleen entistä kovemmilla tuholaisilla. 
Jos onnistuu de-buggaamaan koko talon, 
odottaa seuraava tölli selvittäjäänsä. 

Peli on käännetty suoraan samannimises- 
tä kolikkopelistä, joka huhupuheiden mu- 
kaan on vielä Amiga-versiota näyttävämpi. 
Mukana on digitoituja sampleja kuten sam- 
makon litsahtaminen käden alla. Aito samp- 
le vai ei, sitä tutkii eläinsuojeluyhdistys. Ko- 
konaisuus poikii tässäkin muutaman peli-il- 
lan varsinkin kaksinpelinä, mutta kiinnostus 
lopahtaa aika pian. Vaikeustaso tuntuu 
aluksi rankalta, mutta peliin perehdyttyä 
helpohkolta. Suositellaan harjoituksena ensi 
kesän hyttysaaltoa vastaan. 


Tony Ihander 
Testattu Amiga 
Grafiikka 89 
Äänet 88 
Pelattavuus 91 
Vetovoima 84 











Chuck Rock 


W Amiga, ST 


= Core Design Ltd 
Chuck Rockin juoni sisältää riipaisevan tosi- 
pohjaisen e kun liiaksi keskittyy 
TV:n töllöttämiseen, naapurin öykkäri käy 
varastamassa vaimon. Kaappaaminen oli ki- 
vikaudella erityisen vaivatonta, koska siihen 
tarvittiin ainoastaan riittävän painava puu- 
kalikka. 

Niinpä miehisen löhökulttuurin kantaisän 
on lähdettävä vaaralliselle taipaleelle nouta- 
maan takaisin armasta pyykinripustajaa. Tä- 
mä syvällisiä ikuisuusteemoja koskettava te- 
matiikka on saanut kuvaruudulla läpeensä 
tavanomaisen loikkimispelin ilmenemis- 
muodot. Ikävystyttävästä kliseisyydestä ei 
kuitenkaan näy jälkeäkään huikean komii- 
kan ja yleisen sympaattisuuden ansiosta. 

Yleisten harhakäsitysten mukaisesti maas- 
toa kansoittavat piikivikaudelle kuulumatto- 
mat saurukset, joita Chuck hätistää loitom- 
malle joko tömäyttämällä isokokoisella vat- 
salla tai monottamalla jalkaterällä. Chuck 

pystyy myös kaappaamaan käsivarsilleen 
lohkareen, jota voi käyttää suojakilpenä il- 
mahyökkäyksien varalta ja heittoaseena. 

Pelien toteutuksessa pahasti hapuillut Co- 
re on kerrankin saanut aikaan tekeleen, 
jonka teknisestä puolesta ei ole mitään pa- 
haa sanottavaa. Tarkemmin sanottuna 
Chuck Rock on kerrassaan upea. Useam- 
man ruudullisen korkuiset alueet vierivät 
kauniisti kahdessa kerroksessa ja kaikki toi- 
mii sulavasti kellon tarkkuudella. Sarjakuva- 
maiseksi tyylitelty grafiikka on hiottu silmiä- 
hiveleväksi ja siinä on vahva lataus maanlä- 
heistä junttihuumoria. Maasto on myös 
täynnä hauskoja yllätyksiä, joilla rikotaan 
perusidean yksitoikkoisuutta. Esimerkiksi 
alitettaessa valtavaa brontosaurusta on olta- 
va varuillaan takajalkojen kohdalla, jotta 
otus ei ruittaise päälle lastillista guanoa. 

Pahiten pielessä on musiikki, joka onnis- 
tuu lähinnä ärsyttämään kuulokalustoa. 
Muuten peli onkin todellinen täysosuma 
Corelta, vaikka kyseessä onkin tyypillisen 
turhauttava tasannekohellus eikä pintaa sy- 
vemmältä löydy todellista omaperäisyyttä. 

Jukka Tapanimäki 


Testattu Amiga 
e Orafiikka 90 
s Äänet 78 
e Pelattavu US 82 
Vetovoima 85 





trategiapelit 


NN Electronic Arts 
l PC (ST, Amiga tulossa) 


Jos rahasta ei olisi pulaa, niin rakentaisimpa 
nyhverön omakotitalon asemasta uljaan lin- 
nan. Ja kun naapuri seuraavan kerran valit- 
taa, että lemmikkileopardini Kirk pisti pos- 
keensa sekä Mustin että pikku-Mikon, niin 
"yoi voi, kun ikävää"-valitus korvautuu kyl- 
lä saavilla sulaa lyijyä. Mutta haaveet ja sal- 
do harvoin kohtaavat, joten on tyytyminen 
Interplayn linnanrakennusohjelmaan Cast- 
les. 

Pelaaja on kuningas, ja hänen tarkoituk- 
sensa on rakentaa linna (tai useampi, riip- 
puu minkä tason on valinnut). Tämä käykin 
helposti: valitaan sopiva miksaus vaadittavia 
ammatti-ihmisiä, suunnitellaan linna ja pis- 
tetään pojat töihin. Linna nousee pikkuhil- 
jaa, sitä nopeammin mitä paremmin osaa 
työvoimaansa hyödyntää. Samalla pitää pi- 
tää rahaasiat kunnossa ja ostaa ruokaa tal- 
ven varalle. Noin kerran kuukaudessa me- 
non katkaisee milloin mikäkin avuntarvitsija 
tai muu tyytymätön aines, jolloin voi käyt- 
tää ABC-tekniikkaan pohjautuvaa kunin- 
kaallista päätösvaltaansa. Nämä episodit 
muodostavat taustalle eränlaisen tarinan, 
joista yksi on esmes Robin Hood-variaatio. 
(Vihje: sääli on sairautta) 

Ja sitten vähän väliä hyökkäävät vihamie- 
liset keltit linnan kimppuun. Tässä osuudes- 
sa piileekin Castlesin suurimmat heikkou- 
det: taistelut ovat vielä yksinkertaisempia 
kuin Powermongerissa. Pelaaja voi käyttää 
jousimiehiä ja jalkaväkeä, strategian jäädes- 
sä siihen että sijoittäa ne oikeaan paikkaan. 
Sen jälkeen ne käyttäytyvät itsenäisesti. Esi- 
merkiksi kun sekoittaa idän ja lännen, niin 
poikien saaminen vihollisen kimppuun jää 
huonoimmassa tapauksessa haaveeksi. Li- 
säksi innokas lauma ryntää vihollisen kimp- 
puun sen nähdessään, joten se taktikoinnis- 
ta. 





Typerää kyllä, joukot täytyy sijoittaa var- 
sin nopeasti tai mutten ne jävät käyttämättä 
eli kun hakee kupin kahvia nin surkea pa- 
rin keltin rääppäjoukko on tasinut koko lin- 
nan. Yleensä pelaajan armeija teurastaa ko- 
ko sakin ennenkuin nämä edes näkevät lin- 
naa. Edes linnan valmistuttua, kun sen täy- 
tyy kestää suurempi hyökkäys, ei kilttien 
kelttien eliminointi ole ongelma eikä mi- 
kään. Linnan rakenteella tai muulla sellai- 
sella ei tuntuisi olevan merkittävämpää tak- 
tista merkitystä vallihautaa lukuunottamatta. 

Grafiikka on yleensä mielenkiintoista ani- 
moitujen pikkumiesten askarrellessa ja tais- 
tellessa. Isometrist linnaa voi katsella kah- 
delta eri suunnalta sekä ylhäältä. Käytttäjä- 
liityntä on hiiripohjainen ja toimii ihan OK 
tavalla, joskin paremnmankin olisi voinut 


rustata. 


Castles olisi todella mainio peli, mikäli 
sodankäyntiosuttaa olisi monipuolistettu 
kunnon piirityksin ja taisteluin. Nyt se on 
tavallaan viehko, mutta pitkän päälle pitkä- 
veteiseksi käyvä legopalikkasimulattori. 


Nnirvi 
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e Pelattavuus 80 


Warlords 





e Olipa kerran myyttinen Illurian valtakunta, 
jossa ihmiset, örkit, kääpiöt ja jättiläiset ja- 
e koivat sulassa sovussa maan moninaiset he- 
$ delmät j ja viljan. Mutta pohjolan rämeiltä 

e konttasi näyttämölle Suuri Aittoniemi, joka 
jylisi ettei moista rotujen moninaisuutta su- 
e vaita. Alkakoon kaikkien miekallamurjomis- 
* ten anoppi, jonka lopputulos määrää millai- 
nen ihonväri ja korvien asento on herraro- 
dulle sovelias. 

Saman yksinkertaisemmin ilmaisten ta- 
voitteena on valloittaa maa seitsemän muun 
yrittäjän nenän edestä, joko pelaten tietoko- 
netta vastaan tai jopa kahdeksan hengen 
meluisassa porukassa, jos sellaisen saa huo- 
neeseen ahdettua. 

Sotatoimien alussa sankarille ei liiemmin 
ole seuraa, joten on aloitettava värväyskam- 
panja aselajeiltaan vaihtelevien joukkojen 
haalimiseksi. Sitten sankari ja hänen armei- 
jansa hajautetaan maastoon kaappaamaan 
isompia ja pienempiä linnakkeita, joista saa 
haalittua mukaan lisää väkeä. Myös yksikön 
voi komentaa rakennushommiin linnaa pys- 
tyttämään. 

Warlords on kuin yksinkertaistettu Po- 
wermonger yhdellä kartalla ja ilman kehit- 
tynyttä grafiikkaa. Joukot rynnistävät kylästä 
toiseen ilman sen ihmeempää strategiaa. 
Taistelutkin ovat sitä luokkaa, että ruudulla 
näytetään kumpi voitti, ja se siitä. Maagisten 
aseiden etsimisellä, joukkojen siunaamisella 
temppeleissä ja muilla pikku nyansseilla on 
yritetty ympätä mukaan vähän ylevämpää 
sisältöä. 

Warlordsia voi luonnehtia persoonatto- 
maksi, sisällöltään pinnalliseksi strategiape- 
liksi. Keveys on sitä luokkaa, että taistelulle 
ja realismille olisi älytöntä antaa erillisiä ar- 
vosanoja. Ei peli silti huono ole, jos täm- 
möisestä pitää. Peli vaatii megan muistia, 
vaikka ei sitä päältä päin katsoen uskoisi. 

Jukka Tapanimäki 
e lestiversio Amiga 
e Grafiikka 70 
> Äänet 65 


Vetovoima 70 
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Be 


Amiga, ST, PC 

Rainbird/Mi 

"Olen petkuttanut, valehdellut, vakoillut ja 
murhannut. Petoksen hedelmät ovat mi- 
nun." : 

Näin kauniisti runoilee Betrayalin taka- 
kansi. Lausahdus kuvastaa hyvin pelin pe- 
rusideaa, jonka ytimenä on keskiaikaisen 
valtarakenteen alle pesiytynyt juonittelu. 
Teoriassa kuningasta ja piispaa palvelevien 
ritareiden tehtävänä on hoitaa likainen työ, 
kuten kerätä verot ja pistää niskuroijat jal- 
kapuuhun, mutta todellinen päämäärä on 





Conflict: 
Middle East 
a’ 


Sota vyöryy aavikolle, Israelin kansa taiste- 
lee olemassaolostaan... Käyskennelläänkö 
aurinkoisilla kibbutseilla vielä huomenna 
vai paimentavatko arabit kameleitaan rau- 
nioilla? 

SSI tarjoaa strategiafaneille todella herkul- 
lisen jatko-osan: Red Lightning oli upea ja 
ennen näkemätön mutta valitettavan hei- 
kosti toteutettu muutamalta osaltaan. Nyt 
näemme ihmeen: kommentit on otettu to- 
-desta ja mahtava pelisysteemi on täydellis- 
tetty ja ympätty uuteen sotaan, Israelin ja 
arabien välinmittelöihin. Arabien panssari- 
kameleita pääsee puhkomaan joko sodassa 
1973 tai hypoteettisessa kamppailussa 1990. 
Rauhankonferensseista ei ole kuultukaan, ja 
kuka niitä kaipaisikaan jos sota vain sujuu 
hyvin? 

Norm Koger Jr. on tehnyt perusteellista 
työtä uudistaessaan Red Lightningin systee- 
miä. Edelleenkin kaikki vaikuttaa kaikkeen: 
väsymys, huolto, ruuhkat, kemialliset aseet 
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kukistaa kilpailijat ja syöstä valtaistuin nuk- 
kehallituksen asemaan. 

Kyläpahasten asioita saa hoidella miten 
lystää, mutta omien etujen mukaista on pi- 
tää väestömäärä, varallisuus ja puolustus jo- 
takuinkin tasapainossa eikä nyhtää niitä 
kuiviin verotuksella ja värväyksellä. Kilpai- 
levia ritareita — osa mahdollisesti ihmisai- 
voilla varustettuja — voi härnätä kaappaa- 
malla kylät itselleen sekä määräämällä hä- 
vyttömät tietullit. Myös suora joukkojen 
vyörytys on mahdollista kahden armeijan 
kohdatessa. Kierompi tapa on kerätä todis- 
teita kilpailijoiden harjoittamasta riistosta ja 


ja niin edelleen. Mutta lista ei pääty tähän: 
uutuuksia ovat muun muuassa rynnäkkö- 
kopteriyksiköt, joukkojen siirto yksiköstä 
toiseen (vain Israel) ja heikkojen yksikköjen 
poistaminen muonavahvuudesta. 
Ilmavoimien käyttöön on myöskin tehty 
muutoksia, mutta parannuksia ei ole tarvit- 
tu. Käytössä on aikakaudesta riippuen eri 
konetyyppejä, joilla kullakin on omat omi- 
naisuutensa eri tehtäviä varten. Koneet voi- 
vat toimia ilmaherruuden hankkimisesta is- 
kuihin maajoukkoja tai huoltoyhteyksiä vas- 
taan. Taisteluvaiheessa iskutehtävissä olevat 
koneet voivat tuhota vihollisen lentotuki- 





esittää ne hallitsijalle. 

Tässä on mahdollista esittää vain pikai- 
nen pintaraapaisu pelin syvällisyyksin, joten 
ilmiselvästi kyseessä on upea sotapeli, jon- 
ka laadun takaa kanteen läimäisty Rainbir- 
din logo. Väärin. Betrayal on täysi floppi. 
Pelin käyttäystävällisyys on tuhottu niin jul- 
malla tehokkuudella, etteivät edes laseroh- 
jatut pommit pystyisi samaan. 

Ensiksikin kylästä toiseen siirrytään ho- 
puttamalla heppaa teitä myöten, mutta vitsi 
onkin siinä, että isolla kartalla näytetään 
vain missä viimeksi käytiin. Tosi vänkää 
suunnitella strategiaa, kun ei ole hajuakaan 





kohtia, it-ohjuspattereita tai joukko-osastoja. 
Kiinnostava lisäys on omien ja vastustajan 
tappioiden näyttäminen. 

Myös huollossa on suuri muutos yleiseen 
käytäntöön: tieheksoilla olevat yksiköt saa- 
vat huoltoa tuplasti paremmin kuin maasto- 
heksoilla olevat. Tämä simuloinee aavikon 
paahdetta ja hiekkaa. 

Israel on molemmissa skenaarioissa pa- 
hasti alakynnessä, ainakin joukkojen luku- 
määrässä mutta ei laadussa. Israelilaiset ky- 
kenevätkin todella tiukkaan vastarintaan jo- 
ka suhteessa, esimerkiksi 1973 arabien 840 
lentokonetta vastaan Israelin 380 eivät oi- 





minne on menossa. Komentoviidakossa 
suunnistamista on puolestaan vaikeutettu 
sekavalla näppäinkomentojen ja menujen 
yhdistelmällä, kun hiiriohjauksen pitäisi olla 
itsestäänselvyys. 

Aivan oma lukunsa ovat taistelut, joissa 
pääsee vatkaamaan joystickiä harvinaisen 
typerissä mätkimisjaksoissa. Luojan kiitos 
ne saa kytkettyä pois, jolloin lopputulos 
määräytyy matemaattisin perustein. Vihovii- 
meinen kuorrutus tälle miinoitetulle kakulle 
on pelin taipumus häippästä gurun hoiviin 
transendentaalista mietiskelyn harjoitta- 
maan. 

Amatöörimäisen vaikutelman täydennyk- 
senä on peruskoulun piirustusluokan seinil- 
tä napattu grafiikkatyyli. Jotain lohtua saa 
siitä, että valtapelin idea on syvällinen, mo- 
niulotteinen ja niin poispäin, mutta ankaras- 
ti saa ponnistella, jotta siitä nauttisi. 

Jukka Tapanimäki 
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kein potki... Kenties laatukin merkitsee jo- 
tain? 

Kahden rintaman sota ei silti ole kovin 
herkkua, Syyriassa, Egyptissä ja Marokon, 
Irakin ja muiden arabivaltojen touhuissa riit- 
tää muutenkin puuhaa. Jos Jordaniakin liit- 
tyy mukaan avaten kolmannen rintaman, al- 
kaa Valitulla Kansalla olla ongelma... Maas- 
ton menettäminen kostautuu monella taval- 
la, taistelutahto laskee, varastot kuluvat ja 
ilmavoimat menettävät lentokenttiään, mikä 
kostautuu laivueiden väsymisenä. 

SSI-tyyliin manuaali on upea. Mutta mitä 
ihmettä silmäni huomaavatkaan: loppusi- 
vuilta ei löydä kuin muutaman ja pelin kan- 
nalta tarpeettoman taulukon. Loput on ha- 
jautettu ympäri manuaalia .Aivan kuin tämä 
ei riittäisi, taulukot ovat vielä pieniä ja lähes 
huomaamattomia. Minne SSI:n kuuluisa ma- 
nuaalintekotaito on kadonnut? Vai onko 
syyllinen Koger, Red Lightningin ohjeethan 
olivat myös sekavat? 

Manuaali onkin ainoa heikko linkki 
upeassa pelissä. Red Lightningin kaikki mu- 
naukset on korjattu, uusia keksintöjä lisätty 
ja tuloksena saatu yksi parhaita strategiape- 
lejä mitä rahalla saa. Amiga- ja PC-versiot 
ovat täysin identtisiä, PC (tosin 386) miettii 
siirrot alle puolet nopeammin kuin Amiga. 
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Koei/Infogrames 
iga, PC 


Ranskan oma poika Infogrames on pärjän- 
nyt pelintekijänä/julkaisijana, mutta nyt en- 
tinen linja rapisee.. Strategiapeli Tsingis- 
kaanista on hieno ajatus, mutta japanilaiset 
pelintekijöinä Infogramesille on jo uutta. 

Pienen ihmettelyn jälkeen pelistä aukesi 
kerrassaan uusia ulottuvuuksia. Toisin kuin 
manuaalista: Vous ne pouvez pas en meme- 
temps attaguer jne... Onhan Ranska kaunis- 
ta, mutta ei se enää ole maailmanlaajuinen 
diplomaattikieli kukaan ei ole tainnut ker- 
toa siitä Infogramesille. Toisaalta, paremmin 
sitä ymmärtää kuin japania. 

96-sivuinen ranskankielinen manuaali 
kielii, että pelissä on sisältöä keskiverto- 
shoot'em'uppia enemmän, mutta sisäistämi- 
sessä on enemmän ongelmia. Se onnistuu, 
minäkin opin, M.O.T., mutta aikaa se vie. 

Onneksi kaikki valikot löytyvät kauniisti 
hiiren kera yläreunasta, ja ovat suurimmaksi 
osaksi itsensäselittäviä. 

Pelkkää mongolismia peli ei suinkaan 
ole. Kahdesta skenariosta voi valita joko 
mongolien yhdistämisen tai maailmanvalloi- 
tuksen. Mongoliskenariossa ollaan auto- 
maattisesti Tsingiksen isä, (luullakseni, rans- 
kan taidollani ei käydä diplomaatti-illallisil- 
la) joka pyrkii yhdistämään mongolit. Maail- 
manvalloituksessa voidaan valita useam- 
masta hahmosta, kuten itse Tsingskiksestä, 
Bysantin Alexis III, Japanin Minamoto Yori- 
tomo tai Englannin Richard I. 

Suuren päällikön ongelmat ovat moninai- 
set. Kun valtio rajoittuu vain yhteen aluee- 
seen, suurin pulma on mistä saisi tarpeeksi 
joukkoja naapurin valtaamiseen, siten että 
kotimaahan jää vielä tarpeeksi varuskuntaa. 
Myöhemmin alkavat vaikeudet. Sairaudet ja 
tulvat pyyhkäisevät helposti pois suuren 
osan väestöstä ja provinssissa olleesta ar- 
meijasta. Hyvät ja luotettavat alipäälliköt 
ovat kiven takana. Rajaprovinssien puolus- 
taminen on työlästä. Armeijan ylläpito/vär- 
vääminen maksaa paljon, onneksi rahaa saa 
kaupankäynnillä, kuten myös uusia aseita. 
Kaiken muun keskellä on vielä huolehditta- 
va rakkauselämästä, sillä eihän valtakunta 
saa jäädä ilman perijää... Ja pahinta kaikes- 
ta, iän karttuessa hallitsijan muisti ja järki 
heikkenee. 

Harvoin peleissä nähty optio on alipäälli- 


köiden käyttäminen. Heidän tärkein tehtä- 
vänsä on hallita pelaajan osoittamaa pro- 
vinssia, joko oman tahtonsa mukaan tai pe- 
laajan antamien käskyjen mukaan. Mutta 
siinäkin on vaaransa. Huono alipäällikkö 
on turvallinen, mutta kyvykäs saattaa ryhtyä 
kapinoimaan. Tuskin koskaan missään pe- 
lissä pelaajan vanheneminen tuottaa yhtä 
paljon ongelmia kuin Genghis Khanissa. Eri 
taitojen oppiminen ja ylläpito on valtakun- 
nan kannalta elintärkeää mutta pelaajan 
vanhetessa muisti heikkenee, eivätkä opitut 
asiat enää pysy päässä. Ilman sota- tai joh- 
tamistaitoja ei sotia käydä, tai ilman taivut- 
telua pidetä neuvotteluja. Vanhuudenhöpe- 
röstä hallitsijasta ei ole enää mihinkään, 
vaan on pakko käyttää alipäälliköitä so- 
taretkiin jne. Itsemurha onkin paras ratkai- 
su. 

Suurimmaksi osaksi Genghis Khan toimii 
samalla ruudulla, ainoastaan taistelun tullen 
siirrytään vaihtoehtoiseen karttaan. Ruudul- 
le ilmestyy kyseisen provinssin kartta, tyyp- 
pillisine maastoineen ja vihollisen/oma pää- 
kaupunki & kotilinnoitus. Kartalla käydään 
veriset taistelut, joissa voittajakin yleensä 
kärsii yli 50 %:n tappiot. Ruokavarat ovat 
tärkeä osa taistelua, niiden loppuessa on 
hyökkääjän (heillä on yleensä vähemmän 
ruokaa mukanaan) vetäydyttävä. Ihmispe- 
laaja kykeneekin huijaamaan tietokonetta 
puolustuksessa ravaamalla ympäriinsä, ja 
odottamalla että hyökkääjän ruoka loppuu. 

Hieman turhaakin pelistä löytyy. Pieniä 
nättejä animaatioita, jotka hidastavat peliä. 
Itämaista musiikkia, jota mieluummin ei — 
kuuntele. Paljon ei negatiivista pelistä löydä 
Genghis Khan on tehty taidolla ja hyvällä 
maulla monipuoliseksi ja kiinnostavaksi 
strategiapeliksi. Mikäli löydät version, joka 
sisältää englanninkielisen manuaalin, kan- 
nattaa tutustua. 
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Oletko koskaan tahtonut olla keskiaikainen 
linnanherra, ryöstää ja polttaa, ruoskia orjia 
ja rakentaa linnoja? Kukapa ei olisi... 

SSI:n tuore simulaatio Medieval Lords 
mahdollistaa lähes kaiken, mitä voisit toi- 
voa keskiaikaan sijoittuvalta strategiapeliltä. 
Ohjelman on suunnitellut historian profes- 
sori, Martin Campion, joka on syyllinen 
myöskin vanhan, upean Rails Westin syn- 
nystä. MLordsissa pääseekin riehumaan täy- 
sin sydämin: kerettiläisiä, hunnien hyök- 
käyksiä, valtakuntien nousuja ja romahduk- 
sia, kapinoita, diplomatiaa, sotia, ryöstöret- 
kiä ja valloituksia, Paavin nuolemista, risti- 
retkiä ja oman valtakunnan huolehtimista. 

Hallitsijaksi asti pelissä ei sentään nousta, 
vaan pelaaja astuu Lordin eli kuninkaan 
tms. neuvonantajan pallille. Neuvonantaja 


onkin varsin pitkäikäinen, kun Lordit kuole- 


vat vanhuuteen, pelaaja porskuttaa eteen- 
päin. Voikin kelata läpi puolet keskiaikaa, 
vuodesta 1028 vuoteen 1530, ja pidemmäl- 
lekin ja jotta peli ei kävisi liian yksioikoi- 
seksi, on mahdollista vaihtaa valtakuntaa 
Lordin kuollessa. Vaikka pelaaja käytännös- 
sä veteleekin naruja, Lordi jakaa määräyk- 
set. 

Kyvyt eli karisma, johtamistaito, sotaisuus 
ja hallitsemistaito saattavat vaihdella radi- 
kaalisti sukupolvesta toiseen, hyvän kunin- 
kaan poika saattaakin olla mielipuoli. Hy- 
vältä hallitsijalta onnistuu lähestulkoon mi- 
kä vain, milloin vain. Rupuinen vallanperijä 


Typhoon of Steel 


Tahmat pois koneesta tai toinen tilalle, tote- 





si Gary Grigsby Typhoon of Steeliä ihmetel- 


lessään. Vanha 64 ei enää venynyt, joten 
Typhoon Of Steel ja edeltäjä Overrun löysi- 
vät toisensa Amigasta ja PC:ltä. Nepa olikin 
liian vähäinen kone näille simulaatioille - 
valtava määrä dataa tahmasi muutenkin hi- 
taan masiinan esimerkillisesti, mutta 16+bit- 
tiä tarjoaa jo muutakin kuin ikuisia kahvi- 
taukoja. 

Aikakautta lukuunottamatta Typhoon Of 
Steel on lähes 100% kopio Overrunista si- 


sältäen samat plussat ja munaukset. Suurim- 


mat erot löytyvät nimenomaan ajanjaksosta 
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taasen voi saada valtakunnan hajoamaan 
muutamassa vuosikymmenessä. 

Tietokone on kunnioitettava vastustaja 
se voi ohjata jopa kuutta neuvonantajaa, 
yksittäisten Lordien lisäksi. Mikä parasta, jo- 
pa KYMMENEN pelaajaa voi ryhtyä neu- 
vonantajiksi, jolloin parhaimmillaan on 
mahdollista pitää todelliset Medieval Lords - 
orgiat kuudellatoista pelaajalla. Jokainen 
tahtoo valloituksia, valtakunnan on laajen- 
nuttava maanpiirin käsittäväksi. Ei se ole 
noin helppoa, ei ei. 

Suuri armeija on välttämätön valloituk- 
siin, mistäs palkat? Kansa saattaa kapinoida, 
lojaalisuus laskea tai ties mitä, eikä siihen 
ehdi puuttua sodan aikana. Puhumattakaan 
aateliston päähän pinttymistä. Testipelissäni 
suuri Turkin valtakunta hajosi rahaongel- 
miin, hallitsija piti liian suurta armeijaa ja 
menot kasvoivat yli tulojen. Kansalaisten 
kuuliaisuus laski ja lopulta kapinat alkoivat. 
Pikkuvaltioita syntyi ympäri valtakuntaa, 
naapurit julistivat sotia ja Turkki oli raunio 
vain. Omakin valtakunta on huollettava. 
Kaupunkilaiset ja aatelisto on pidettävä tyy- 
tyväisenä, tai ainakin kurissa. Kerettiläiset 
on kitkettävä pois, ennen kuin he saavat ja- 
lansijan tai Paavi puuttuu asiaan. Valtionta- 
lous on pidettävä tuottavana, ja jos kassaan 
kertyy liikaa rahaa Lordi voi ottaa lei- 
jonanosan omiin projekteihinsa. 

Aikaa ei koskaan riitä tehdä haluamansa, 
joten hyvän neuvonantajan paras ominai- 
suus on taito tehdä kompromisseja. Jos pe- 
latessa seuraa kaikkien valtioiden kaikki 
toimet, voi varata peliinsä aikaa seuraavat 


(Suuri Sota ID), aseistuksesta (eipä ole M1 
käytössä) ja sijainnista - mukana seuraa val- 
miita skenarioita Tyynenmeren, Euroopan 
ja Aasian kentiltä, yhteensä 7 kappaletta. 
Omia voi tietysti rakentaa lisää. 

Koskapa pelit ovat systeemeiltään samat, 
virheet ovat identtiset. Pahimmin pännii 
kartan onneton päivitysrutiini sekä tiedon 
puute siitä josko yksikkö on tietokoneen 
ohjauksessa vaiko ei. Pahimmillaan joukot 
saattavat lähteä omille teilleen kesken tais- 
toa tai eivät välitä käskyistä nenmpää kuin 
TJ1:n vanha... Olisiko pieni päivitys ollut 
niin vaikeaa, Garyseni? 

Todella hyvän simulaation tahtoville Typ- 
hoon of Steel on ehdoton. Sen tarkkuudelle 
lyö vertoja vain Overrun, ja Amiga/PC-ver- 


kuukaudet optio lienee 
masokisteille. Pienemmällä 
tietotulvalla peli kulkee pa- 
remmin, vaikka välilyöntiä 
saakin hakata reippaasti. 
Järkevintä kuitenkin on 
tarkkailla vain itseään kos- 
kevat tapahtumat. 

Pelisysteemi tuo heti mie- 
leen Colonial Conguestin ja 
Storm Across Europen. Alu- 
eet on jaettu samaan tyyliin, 
eikä itse pelaaminenkaan 
suuresti niistä eroa kaikki 
toiminta tapahtuu yhdessä 
vaiheessa (3 6 toimintapistettä), ja sitten 
vain seurataan mitä muualla tapahtuu. Erit- 
täin helppoa systeemiä voi vain kehua. 

Graafisestihan Mlords ei ole kummoinen, 
mutta täydellisen sopiva tarkoitukseensa. 
Vain värejä voisi olla enemmän, sillä eri val- 
tiot erotetaan kartalla väristään, ja kaksi sa- 
man väristä valtiota vierekkäin aiheuttaa 
hiukan sekaannusta. Laajuudestaan johtuen 
Medieval Lords karkottaa luotaan 95 % peli- 
intoilijoista. 

Lopuistakaan kaikki eivät välttämättä in- 
nostu. Suoraviivaista sotimista ML:stä ei saa 
revityksi raastimellakaan, ja sehän ei kaik- 
kia miellytä. Muuta toimintaa on VALTAVAS- 
TI, ML on pumpattu täyteen realistisia yksi- 
tyiskohtia ja ohjekirja väittääkin sen olevan 
historiallisesti oikea enkä epäile väitettä. 
Tekijä kertookin tehneensä ohjelman alun- 
perin käytettäväksi omilla historiantunneil- 
laan... Erittäin suositeltava raskaan sarjan 
strategisteille. 
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sioiden erona on vain PC:n suurempi potku 
(lue: kahville ei enää jouda ollenkaan). Jo 
jäi Kampfgruppe kakkoseksi... 
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Autopelit 


Hard Drivin’ Il: Drive Harder 





| PC, Amiga, ST 


Joukon terroristeja kaapattua lentokentän 
yksinäisen sankarin on...anteeksi, se olikin 
joku toinen juttu. Tässä on kyse kolikkope- 
linä mainetta niittäneen ja kotimikroversio- 
na sitä vähemmän tehneen kolmiulotteisen 
autoilusimulaation jatko-osasta. Edeltäjän 
haaveet kritiikin suitsutuksesta murskasivat 
erinäiset oudot ilmiöt, joista vähäisimpiä ei- 
vät ole huvittavat bugit ja holtiton ohjaus. 

Drive Harderin nimeksi sopisi paremmin 
Hard Drivin Extra Plus, sillä se on ulkonä- 
köä ja teknisiä ongelmia myöten edeltäjänsä 
kaltainen. Sisältöä sentään on moninkertais- 
tettu laittamalla vanhan tutun rallireitin seu- 
raksi muutama uusi. Lisäksi mukana on pe- 
räti rataeditori, jolla voi vääntää asfalttia 
niin kiemuralle kuin huvittaa. Radoissa on 
käytössä tuttu kaava, eli osa on pikataivalta 
ja loput silmukoiden ja hyppyreiden kirjo- 
maa stunttiosuutta. 

Surullisen kuuluisien bugien korjailu vai- 
kuttaa melko pintapuoliselta. Autot eivät 
enää näy rakennusten läpi, mutta toisaalta 
ne edelleen katoilevat mäkisessä maastossa. 


Simulmondo istuttaa pelaajan Formula 1:n 
kuskin pallille ja tyrkkää matkaan, jälleen 
kerran kehnon manuaalin kanssa. 

Jostakin syystä paketin kannessa lukee 
"Monza G.P. Action Simulator - TV Racing 
Camera". Onkohan se vain kiero tapa sa- 
noa, että kyseessä on autopeli ajajan näkö- 
kulmasta? Ankea käsikirja nostattaa odotuk- 
sia puhumalla sivukaupalla moottorin viri- 
tyksestä, ajajan valmentamisesta, renkaiden 
ja siivekkeiden valitsemisesta ja muusta 
mielenkiintoisesta. Turhat toiveet kuitenkin 
karisevat kun peli on lataututunut. Kovasti 
mainostettuja toimintoja ei löydy koko pe- 
listä! 

Formula 1 3-D muistuttaa huomattavasti 
enemmän jotain kolikkopelikäännöstä kuin 
simulaattoria. Ruudun yläreunassa näkyy 
kello, joka nakuttaa tasaisesti jäljelläolevaa 
aikaa. Ajan puitteissa pitää auto saada maa- 
liin, jotta pääsee itse kisaan. Radan puolen- 
välin paikkeilla on etappi, johon ajoissa eh- 
dittyään saa lisäaikaa. Mitä enemmän aikaa 
on jäljellä maaliin tultaessa, sitä paremman 
lähtöpaikan saa itse kisaan. Kisassa on jal-. 








Tärkeämpi viilailun kohde on ohjaus, joka 
on muutettu tarkemmaksi. Tuloksena todel- 
lakin on parempi tuntuma, mutta sivuvaiku- 
tuksena on hitaammin ja vähemmän kään- 
tyvä ratti. Ohjailu on tuskallisen kömpelöä 
käytettäessä joystickia Amigassa tai näppäi- 
mistöä PC:ssä. Hiiriohjaus toimii parhaiten, 
mutta pieni kääntösäde tekee silmukoiden 
selvittämisen liian vaikeaksi. Ainakin Ami- 
gassa pyörylään on mentävä piennarta hi- 
poen, mutta silloinkin tielle palataan pöpe- 
likön kautta, vaikka rattia pitäisi ääriasen- 
nossa. PC:ssä analoginen tikku ehkä toimisi 
parhaiten, jos sitä voisi käyttää. 

HD2 on edeltäjäänsä sen verran parempi, 
että arvosanaksi voi antaa kahdeksan mii- 
nuksen. Vieläkin tosin jäädään kovin kauas 
autopelien kärjestä. Pelimekaniikka on häi- 
ritsevän tuhruista. Mäet on rakennettu kol- 
mesta suorasta pinnasta, ja ratin asento näy- 
tetään parin pikselin korkuisella palkilla. 
Huolimatonta vaikutelmaa vielä korostaa 
äänikorttituen puuttuminen ja se, että peli 
kieltäytyy toimimasta kiintolevyllä. (Saa sen 
toimimaan-NN) 

Ehkä kannattaa piipahtaa koeajolle lähim- 
pään myymälään, mutta vain jos olet auto- 


Formula 13-D 





leen aikarajoitus. 

Ohjaus on hieman omituinen. Kiihdyttä- 
minen tapahtuu työntämällä joystickiä 
eteenpäin ja pakki menee päälle painamalla 
nappia. Pakki pysyy päällä kunnes nappia 
painetaan uudestaan. Kiihdyttäminen pakil- 
la tapahtuu edelleen työntämällä keppiä 
eteenpäin (!), mikä saa aikaan hupaisaa se- 
kaannusta, kun auto on kiepsahtanut radan 
sivuun ja pitäisi kiireellä peruuttaa. 

Pelaajan perspektiivi on niin matalalla, et- 
tei mutkia ehdi kunnolla huomata. Käytän- 
nössä tämä tarkoittaa sitä, että mutkiin tulee 
mentyä aivan liian kovaa ja lopulta Formula 
puskee itsensä metrin verran reunaestee- 








pelien ”die hard fan”, kuten asia osuvasti 
englanniksi ilmaistaan. 
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seen sisään. Kun mutkat oppii aavistamaan, 
on peli aivan liian ronkeli nopeuden suh- 
teen. Vauhtia pitää tiputtaa todella reilusti, 
jos aikoo pysyä radalla. Tiukka jarrutus taas 
saa vauhdin putoamaan nollaan. Ohjelmoi- 
jat hoi, ei Formula pysähdy 300 km/h no- 
peudesta sekunnissa täysin pysähdyksiin! 

Kaiken moittimisen jälkeen täytyy kai 
hieman kehuakin. Äänitehosteet ovat kun- 
nolliset ja alkumusiikki on erinomainen. — 
Vektorigrafiikka päivittyy kiitettävän ripeäs- 
ti, vaikka valikosta ottaa mukaan katsomot 
ja kaikki muut mausteet. Pelattavuuskaan ei 
loppujen lopuksi ole aivan karmivan huo- 
no, vaan peliä pelailee muutaman kerran 
ihan ilokseen. Formula 1 3-D ei ole aivan 
täysi fiasko, mutta koska myynnissä on pal- 
jon parempiakin Formula-pelejä, en minä 
ainakaan tätä ostaisi. 
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Team ‘Suzuki 


: Greta Graphs 


Antaessani koneelle kaasua ärjähti allani 
oleva ratapeto ja tempoi päästäkseen jo 
matkaan. Jatkoin kierrosten kohottamista ja 
virnistykseni jäi kypärän sisään vilkaistessa- 
ni sivuilla olevia kilpailijoitani. Niin, unoh- 
takaa RVF Hondat ja Hang Onit, vekto- 
rigraafinen Team Suzuki on täällä! 

Asialla on Gremlin, jonka historian sivuil- 
ta löytyvät myös Toyota GT ja Lotus Esprit, 
molemmat omassa luokassaan hyviä. Team 
Suzukissa otetaan alle Suzuki 500, voima- 
kas, pieniruokainen ratapyörä. Tietysti on 
vaihtoehtoina myös automaattivaihteinen 
125cc tai helpommin hallittava 250cc, mutta 








pelin henki on selvä: joko maailmanmesta- 
ruus tai nolo häviö. 

Mestaruusajot käsittävät 16 eri rataa ym- 
päri maailman ja tietysti jokaista voi harjoi- 
tella, ajaa testiaikoja ja tallennella omaa 
suoritusta. Ratoja pitäisi tulla myöhemmin 
lisää. Gremliniltä saa myös ilmaisen levyn, 
jolla Team Suzukin saa harjoittelutilaan, mi- 
käli mopo horjuu radalta liian tiuhasti. 

Itse peli on vektorigrafiikan taidonnäyte, 
bittikarttagrafiikkaa edustaa ainoastaan 
oman Suzukin mittaristo ja väliaika/kierros - 
taulu. Ohjaaminen tapahtuu joko hiirellä, 
näppiksellä tai tikulla. Hamsterilla ohjaus 
on tietenkin näppärintä, varsinkin jos on 
päytälaatikossa herkkä optinen rotta. Näkö- 
aloja voi katsella pärrän päältä eteen ja » 


taakse sekä myös takaapäin, mikä helpottaa 
vanhaa Hang On -fania. Harjoituspuolella 
ovat vielä käytössä vektorizoom ja kamera, 
joita voi portaattomasti säätää. Peliin tuo 
suunnattomasti ”lisähupia”, kun käyttää 
vaikka etuylösalaisin -kuvakulmaa. Näitä 
toimintoja ei harmi kyllä voi käyttää varsi- 
naisessa kisassa. 

Fpärealistisuutta peliin tuo huono vaurio- 
järjestelmä, joka kerrotaan ruudun yläreu- 
nassa prosenteissa. Prosenttilukema kasvaa 
kun ajellaan radan reunassa olevalla nurmi- 
kolla. Pyörää ei saa edes kunnolla radalta, 
pienet oikotiet ja ajot kirkuvaan yleisöme- 
reen estyvät. Myös kilpailukumppaneille 
saisi käydä jokin ikävä onnettomuus leikki- 
sästi kylkeen tuupatessa kuten Indianapo- 
liksessa. Aänipuoli on kehno alkuääntelyis- 
tä lähtien. Pelin moottorinääni ei ainakaan 
ole ratapyörästä lähtöisin. 

Team Suzuki on prätkäpelien ehdoton 
ykkönen ja jaksaa kiinnostaa pitkään. Prää- 
ään! 
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Super Cars II 


Amiga, ST (PC tulossa) 
Gremlin 


Magnetic Fields, Lotus Esprit Turbo Chal- 
lengen ohjelmoijat, ovat tehneet Gremlinille 
aivan mukiinmenevän Super Sprint -kloo- 
nin. Mutta tarjoaako tämä peli mitään uutta 
jo hieman väsyneeseen kaavaan? 

Fipä oikeastaan. Perusideaan on lisätty 
vain rahalla ostettavat lisäaseet vastustajan 
eliminointiin, tehokkaammat moottorit, jar- 
rut ja muuta ryönää, se on kuorrutettu erit- 


täin rullaavalla musiikilla ja silmiähivelevällä 


grafiikalla ja isketty laatikon kansi päälle. 
Pohjalta löytyy siis edelleen peli, jossa yksi 
tai kaksi pelaajaa ajaa toisiaan ja tietoko- 
neen ohjaamia autoja vastaan kilpaa ympäri 
rataa, jolta löytyy mutkia, hyppyreitä ja es- 
teitä. 

Kisan voittaja saa pisteitä ja rahaa, joka 
on välttämätöntä kisassa edistymiseksi. Ki- 


sojen välissä pelaajalle esitetään erilaisia ky- 
symyksiä, joihin oikein vastaamalla saa joko 


lisää rahaa tai pisteitä. Väärinvastaaminen 
voi koitua kalliiksi, ainakin lompakon kan- 
nalta. 

Ruodittavaksi jääkin siis enää tekninen 
toteutus. Kuten Lotus Espritiä kokeilleet tie- 
tävät, ohjelmoijat tuntevat hommansa. Pal- 
jon parempaa grafiikkaa eivät englantilaiset 
osaa tehdä, joten peli näyttää kyllä hienolta. 
l Ääniefektejä ei voi luonnehtia onnistuneik- 
si, hyvän alku- ja välimusiikin jälkeen olisi 
odottanut parempaakin. Jarrujen kirskunta 
äkkijarrutuksissa on hyvä. 
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Mutta hienokaan visuaalinen ja auraali- 
nen ulosanti ei voi pelastaa peliä, jos pelat- 
tavuus puuttuu. Valitettavasti on todettava, 
että SCII ei pelattavuudeltaan yllä muun to- 
teutuksen tasolle. Auton ohjaaminen ka- 
pealla tiellä on uskomattoman hankalaa, 
etenkin kun törmäysten tutkiminen ei ole 
pikselintarkkaa. Auto nimittäin törmäilee 
seiniin ja muihin autoihin, vaikka silmä ker- 
too, että väliä on vielä vaikka kuinka pal- 
jon. Auto myöskin on reippaasti yliohjaava 
ja tottelee joystickin liikkeitä pienellä vii- 
veellä, joka on todella raivostuttavaa välillä. 

Haukuista huolimatta Super Cars II peit- 





toaa monta kaltaistaan peliä. Minä kuiten- 
kin pistäisin rahani UbiSoftin Jupiter's Mas- 
terdrivelle, jos etsisin hyvää Super Sprint - 
kloonia. 


Petri Teittinen 
Testattu Amiga 
Grafiikka 90 
Äänet 83 


Pelattavuus 80 
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Mario Andretti's 





ENIN PC (Amiga, ST tulossa) 


Onko Mario-vesseli loikannut Nintendosta 
PC:lle? Mitä ihmettä hän tekee kilpa-auton 
ratissa? Kaikki, jotka inhoavat äärimmäi- 
syyksiin asti sitä pientä haalaripukuista ää- 
liötä, voivat huokaista helpotuksesta. Test 
Drive -trilogian takana majaileva Distinctive 
Software on tehnyt tilaustyönä Electronic 
Artsille Mario Andrettin uraa käsittelevän 
autopelin, autojen suuria faneja kun ovat. 

Kuuluisan Andretti-suvun jäsen Mario on 
aikojen saatossa ajanut kilpaa lähes jokai- 
sessa mahdollisessa autoluokassa. Antaak- 
seen muille mahdollisuuden samaan voi 
Flectronic Artsin pelissä pelaaja valita 
useasta eri autosta mieleisensä. Tämä onnis- 
tuu kuitenkin vain harjoitusmielessä. Kun 
pelaaja astuu kilpa-autoilun maailmaan oi- 
kein tosissaan, joutuu hän kapuamaan luo- 
kissa ylöspäin taitojensa avulla ja hiki otsal- 
la. 

Pelaaja aloittaa pelin hankkimalla spon- 
sorin, joka antaa 20 000 dollarin apurahan. 
Tällä summalla pystyy liittymään Sprint-au- 
tojen luokkaan. Ne ovat naurettavan nä- 
köisiä rakkineita, jotka eivät oikein tahdo 
kiihtyä, vaikka huippunopeutta löytyy noin 
170 km/h. Sellaisella ajaminen vaatii taitoa 
huomattavan paljon, vaikkei uskoisi. Sprin- 
teillä ajetaan yleensä hiekkaradalla, ja auto 
on koko ajan tunkemassa perää eteen. Kur- 
vien sladittaminen tiputtaa nopeutta kovasti 
ja väärät ajolinjat kostautuvat pian kilpailun 
viimeisenä tilana. Kisan voitosta saa tieten- 
kin rahaa, ja tarpeeksi rahaa kerättyään voi 
siirtyä seuraavaan luokkaan. Näin edetään 
sitten luokasta toiseen ja tavoitteena on to- 


Racing Challenge 











della rankkojen menomiesten Indy-auto. 

Yleensä erittäin pikkutarkkaa vektorigra- 
fiikkaa tarjoileva Distinctive Software on 
jostain syystä tällä kertaa tyytynyt karum- 
paan jälkeen. Näin ruudun päivitysnopeus 
on saatu siedettävän nopeaksi hitaissakin 
PC:issä. Muut radalla törmäilevät autot kyllä 
tunnistaa, mutta polygonien määrä on jätet- 
ty hämmentävän alhaiseksi, etenkin kun ot- 
taa huomioon, millaista jälkeä on nähty esi- 
merkiksi 4D Sports-Drivingissa. Toteutuk- 
sesta on vaikea sanoa mitään muuta, yhden 
tälläisen autopelin nähnyt on nähnyt ne 
kaikki. 

Nyt jo lähes pakollinen uusinta-toiminto 
tietenkin löytyy ja antaa mahdollisuuden 
katsella omaa ajoaan jokaisesta mahdolli- 
sesta ja melkein mahdottomastakin kuva- 
kulmasta. 

Mario Andretti's Racing Challenge on 
täynnä jo ennen nähtyä tekniikkaa, eikä si- 
nänsä aiheuta ohhoh-reaktioita. Mikään 
huono peli se ei suinkaan ole, mutta aina- 
kin minun mielestäni siitä puuttuu rankin 


potku. 

Petri Teittinen 
Testattu PC 386/VGA 
Grafiikka 83 
Äänet 78 
Pelattavuus 81 
Vetovoima 85 











NU Amiga, ST, C04, Sega Megadrive 
| US.Gold/Sega 


Formulapeli? Taas? Älä suotta valita, onhan 
niitä ollut. Yhtään hyvää ei vain ole vielä 
Amigalle tehty. Olisiko tämä poikkeus? 
Super Monaco GP kuulostaa tutulta, sillä 
se on löytänyt tiensä jo Segan kolikkoauto- 
maattiin ja konsoleihin. Kärryn kojetaulun, 
taustapeilin ja vaihdelaatikon omaava peli 
hätkähdytti grafiikka- ja äänitehosteillaan. 
GP:n sulavuus hämmästytti Amiga-ver- 
siossa. Taustagrafiikka, vaikkei MegaDriven 
versiolle pärjääkään, päivittää putkea viivyt- 
telemättä. Rakennukset, pylväät, puut ja 
reunuksilla näkyvät rengaskasat vilahtavat 
kiitettävän nopeasti. Värien ja yksityiskoh- 
tien runsaus puuttuvat. 

Formula kulkee alttiisti Amiga-hamsteria 
totellen. Pelin vaikeutta ja vaihtelua voi sää- 
tää vaihtamalla karvalakkiautomaatin jä- 
reämpään vaihdelaatikkopetoon. Pelissä on 
sijoitusnumero, joka kertoo monentenako 
tulisi kisassa pysytellä, jotta peli jatkuu. Si- 
joitusnumeron pikku hiljaa pienentyessä on 
pelaajankin kiristettävä tahtia, ettei putoa 
pelistä pois. 

Ajamiseen ja renkaiden pitoon vaikuttaa 
sää, jolla. saadaan eri radat tuntumaan vielä- 
kin erilaisemmilta. 

Toteutus on Amiga-tasolla mukava, tosin 
muutamia seikkoja on konversiosta jäänyt 
pois. Kolikkopelissä ja MegaDrive-versiossa 
oleva kierroskartta ei olisi Amigallekaan 
tehnyt pahaa. Sijoitus johtoautoon nähden 
jää muuten arvailujen varaan. Lisäksi Ami- 
ga-version formulatallin pr-tytöt ovat vaih- 
tuneet. Kaikkea ei kuitenkaan voi vaatia. 
Tämäkään peli ei tule ratkaisemaan mieli- 
pidejorinaa kotikoneiden parhaasta ajope- 
listä, muttei ole huonoinkaan tulokas. Vielä 
on käyttöä kuusnepan PitStop II:lle. 


Tony Ihander 
Testattu Amiga, MegaDrive 
Grafiikka 86 
Aanet 81 
Pelattavuus 78 
Vetovoima 85 
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Bill Elliott's 
NASCAR 
Challenge 


PC (Amiga, ST tulossa) 
Imageworks/Konami 


Distinctive Software on jälleen kerran vauh- 
dissa. Test Drivet, 4D Sports: Driving ja Ma- 
rio Andretti's Racing Challenge todistavat 
jotain ohjelmoijaryhmän autokuumeesta. 
Nyt ovat vuorossa NASCAR-autot. Ehkäpä 
kaikkien aikojen paras NASCAR-kuljettaja 
Bill Elliott on suostunut varmasti tukevasta 
rahatukosta antamaan nimensä pelin kan- 
teen. Toivottavasti hän ei joudu katumaan 
sitä. 

NASCAR on Suomessa tuiki tuntematon 
autourheilun laji. Sitä ajetaan lasikuitukori- 
silla autoilla yleensä ovaalin muotoisilla ra- 














doilla: Nopeudet liikkuvat normaalisti 300 
km/h paremmalla puolella. Elliott on hu- 
rauttanut ennätyksen, 350 km/h. Kun no- 
peudet ovat tuota luokkaa, ovat kolarit 
yleensä aika massiivisia. Osittain siksi 
NASCAR on Amerikassa erittäin suosittua. 
Itse en ymmärrä, mitä hienoa on kiertää 
ovaalirataa 500 kierrosta kaasu pohjassa, 
kun ohituksiakin tapahtuu ehkä kerran 10 
kierroksen aikana. NASCAR vaatii toki ajajil- 
ta rautaista kuntoa ja rautaisia hermoja, ja 
ohittaminen on varmasti taiteenlaji sinänsä, 
mutta suomalaiselle rallifanaatikolle (mikä 
en ole) NASCAR on erittäin tylsä urheilulaji. 
Pelinä BENCea voi luonnehtia helposti 


samalla sanalla. Vaikka pelistä 
löytyy esim. Watkins Glen, mikä 
muistuttaa ihmisen suolistoa, kyl- 
lästyy peliin aivan liian nopeasti 
ja helposti. Auton viritys karsinta- 
ajojen ja kilpailun välillä on suo- 
rastaan vitsi. Hyvä on, grafiikka 
on kivan näköistä, toiset autot 
ovat oikeastaan erittäin hienoja, 
mutta taustagrafiikat eivät häikäi- 
se eikä musiikkikaan ole häkel- 
lyttävää. Pelattavuus on todella 
omituinen, sillä vaikka joystickin 
tempaisee rajusti toiseen reunaan, 
ratti kääntyy tyyliin isoäiti matkal- 
la ostoskeskukseen vauhdilla 15 
km/h. Ensin auto siis aliohjautuu, 
sitten se renkaat ulvoen singahtaa 
toivottuun suuntaan. Siinä vai- 
heessa rattia alkaa tietenkin tem- 
poa toiseen suuntaan ja sama ilmiö toistuu. 
Laidasta laitaan kurvailu tuntuu BENCessä 
olevan pakollista. 

Alkää turhaan tuhlatko rahojanne Bill 
Elliott's NASCAR Challengeen, ovaaliradoilla 
Indianapolis 500 on edelleen kunkku. 


Petri Teittinen 
Testattu PC 386 
GA 
Grafiikka 88 
Äänet 65 


Pelattavuus — 71 
Vetovoima —= 70 





Moonshine Racers 


Amiga, ST, PC, C64 
Millenium/USS. Gold 


Amerikan kieltolaki astui voimaan 
16. tammikuuta vuonna 1920. Kai- 
kenlainen väkijuomien valmistus, ja- 
kelu ja nauttiminen oli ehdottomasti 
kielletty. Aikakaudesta kertovia TV- 
sarjoja ja elokuvia on tehty roppa- 
kaupalla, joten miksei pelejäkin? 
Millenniumin julkaisema ja Peaks- 
tarin ohjelmoima Moonshine Racers 
kertoo kahdestä villistä nuoresta 
miehestä, Ikestä ja Billy Joesta, jotka 
elannokseen valmistavat korpirojua 
takametsissä kieltolain aikoihin ja 
sitten kuljettavat sitä myyntiin tien- 
varsien kahviloihin. Sheriffi Sam on 
kuitenkin sutena poikien kannoilla, 
kun nämä revittävät rämällä avola- 
vallaan kyttää karkuun. 
Pohjimmiltaan peli on kuitenkin autolla 
ajelua pisteestä A pisteeseen B mahdolli- 
simman nopeasti. Mitä nopeammin tulet 
maaliin, sitä enemmän rahaa saat. Rahalla 
voit sitten ostaa kaikenlaisia tavaroita, jotka 
auttavat sinua kulkemaan nopeammin pis- 
teestä A pisteeseen B ja niin edelleen. Tiellä 
vaanii kuitenkin kaikenlaisia vaaroja muista 
autoista tukkeihin ja tiesulkuihin. 
Ideapuolella Moonshine Racers ei siis tar- 
joa mitään uutta tai hämmästyttävää. Ruo- 
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dittavaksi jääkin siis toteutus. Graafisesti pe- 
li tarjoilee keskinkertaista paremmin piirret- 
tyjä valikkoja, kuvia ja animaatiota, mutta it- 
se ajo-osuus ei jaksa vakuuttaa. Vaikka mai- 
semat ovatkin ihan OK ja tie vierii auton al- 
la tarpeeksi nopeasti, ovat muut autot ja es- 
teet huiman kuutiomaisia. Lisäksi näytöllä 
tapahtuu liikaa kaikenlaista muuta (hahmo- 
jen kommentteja, viestejä poliisiradiosta 
ym.), mikä vie keskittymisen itse ajamisesta. 
Jos keskinkertaiseksi toteamista ei sanota 
haukkumiseksi, niin äänipuolta ei voi hauk- 


kua eikä kehua. 

Pelattavuudessa ei ole 
ihmeemmin valittamista, 
auto tottelee joystickiä 
ihan hyvin. Ainoa pikku 
miinus on pelin kaksi dis- 
kettiä, joista ensimmäisen 
syö kokonaan alun mainio 
animaatiopätkä. Jostain 
syystä peli kyselee silloin 
tällöin ykkösdiskettiä, eikä 
silti tunnu lataavan siltä 
paljon mitään. Tämä ei oli- 
si haitta eikä mikään, jos 
peli tunnistaisi kaksi levy- 
asemaa. Tällaisenaan dis- 
kettien kanssa pelaaminen 
jää harmittamaan. 

Vauhdikasta autopeliä 
etsivät löytänevät tyydytyk- 
sensä paremmin jostain muualta kuin 
Moonshine Racersin parista. 


Petri Teittinen 
Testattu Amiga 
Grafiikka 79 
Äänet 75 


Pelattavuus 82 
Vetovoima 79 


















N Amiga, ST (PC tulossa) 


MicroProsen ja Red Ratin yhteistyönä val- 
mistunut International Soccer Challenge ko- 
keili ensimmäisenä kolmiulotteisen jalkapal- 
lopelin mahdollisuuksia, siinä kuitenkaan 
kovin hyvin onnistumatta. Nyt on lähes tun- 
temattoman Simulmondon vuoro pilkulla. 

Italialainen Simulmondo kehuu peliä kä- 
sikirjassa ensimmäiseksi jalkapallosimulaat- 
toriksi. Paljon muuta järkevää manuaalista 
ei saakaan irti. Käsikirja on kerrassaan hir- 
vittävä, eikä varmasti anna hitustakaan hyö- 
dyllistä informaatiota muille kuin niille, jot- 
ka taitavat italiaa sen verran, että voivat lu- 
kea manuaalin italiankielisen osuuden. 

Pelin latauduttua ensimmäisenä esiin il- 
maantuu laatikko, josta ei puhuta ma- 
nuaalissa yhtään mitään! Joystickillä voi toki 
liikutella palkkia pitkin joukkueiden nimiä 
ja nappia painamalla nimen viereen tulee 
joystickin tai tietokoneen kuva ja numeroi- 
ta. Vaikka sitä ei missään sanotakaan, vali- 
taan näin pelaajan kontrolloima joukkue ja 
onko kyseessä peli tietokonetta vastaan vai 
toista ihmistä. 

Joukkueen nimen voi muuttaa haluamak- 
seen, mutta missään ei vain kerrota miten. 
Leikkimällä näppäimistön kanssa löytää 
muutamia muitakin toimintoja, joista ei pu- 
huta. Loppujen lopuksi O-kirjainta paina- 
malla pääsee kopiosuojaukseen, jossa peli 
kysyy manuaalista sanaa joltain sivulta. Suo- 
jauksen jälkeen tulee toinen valintaruutu, 
jossa valitaan pelin nopeus, pelin pituus, 
mitä paikkaa pelaaja pelaa, voiko paikkaa 
muuttaa kesken pelin ja paljon muuta. Täs- 
sä vaiheessa käsikirjakin jo tietää missä 
mennään. 

Simulaattorimaisesti erilaisia toimintoja 
pelin aikana piisaa joka lähtöön. Kick Off- 
maisen tutkan saa päälle raivoisan käsikir- 
jan selaamisen jälkeen; toimintanappuloita 
ei ole mitenkään ryhmitelty, vaan ne luke- 
vat pienellä präntilla muun tekstin seassa. 
Uusinta toimii vain Amigoissa, joissa on YLI 
mega muistia. Pelin jälkeen saa valita kat- 
sooko uusintana pelin ensimmäinen vai toi- 
sen puoliskon, ensimmäisen vai toisen jat- 
koaikapuoliskon tai rangaistuspotkukisan. 
Uusinnan aikana joystickillä voi vapaasti 





e Valtavan stadionin metalliovet liukuvat ras- 
kaasti rutisten auki ja innostunut yleisö va- 
luu värikkäänä massana paikoilleen peli- 

e Kentän ympärille. Valtava näyttö kentän yllä 
e ilmoittaa kellonajaksi 21:00 ja päiväksi 7. 
kesäkuuta vuonna 20xx. Uteliaisuudesta li- 
vahdan porttivahtien ohi ja kysäisen ensim- 


€ mäiseksi näkemältäni kaksijalkaiselta katso- 


jalta: "Anteeksi, mutta mitäköhän täällä ta- 
e pahtuu?". "Tämäkö?" hän vastaa, "tämä on 
Stormball, Millenniumin yritys kangeta Bit- 
map Brothersien Speedball 2 parhaan futu- 
ristisen urheilupelin pallilta!". 
Ohjelmoijaryhmä Astralin edelliset yrityk- 
set saavuttaa mainetta, kunniaa ja luonnolli- 
sesti rahaa olivat Archipelagos ja Resolution 
101. Nyt pojat ovat yrittäneet kehittää tule- 
vaisuuteen sijoittuvan urheilupelin, joka 
näyttäisi Speedballeille kaapin paikan. 


liikkua pitkin kenttää ja katsella toimintaa 
mistä kulmasta tahansa. Nappulaa paina- 
malla kamera siirtyy sillä hetkellä ohjaamasi 
miehen taakse, ja nappula pohjassa joys- 
tickiä liikuttamalla kamera siirtyy muiden 
pelaajien taakse. 

Peli on toteutettu sekoittamalla spriteja ja 
vektorigrafiikkaa. Pelaajat ovat spritejä, ja 
kenttä on vektorigrafiikkaa. Näin voit kään- 
tää pelaajasi mihin suuntaan tahansa. Joys- 
tickistä löytyy huima määrä erilaisia toimin- 
toja, vaikka niiden käyttäminen pelin tuok- 
sinassa onkin aluksi erittäin vaikeaa. 3D 
Soccer tarjoaa myös mainion kaksinpelin, 
jolloin ruutu on jaettu vaakasuoraan kahtia. 
Tällöin pelin tempo hidastuu lähes puo- 
leen, kun Amiga joutuu tekemään laskutoi- 
mituksia kaksi kertaa enemmän. Kahden 
taitavan pelaajan kamppailu on kuitenkin 
upeaa seurattavaa. 

Pelattavuudessa ei ole ihmeemmin valit- 
tamista, joskin ohjailuun ja perspektiiviin 
tottuminen vie aikansa. Äänet eivät pelin ai- 
kana ole kovinkaan kummallisia, muutama 
tömäys ja kohinaa. Pelin alkumusiikkina on 
mainio discoralli. Kokonaisuudessaan I 
Play:3D Soccer on Simulmondolta hyvä esi- 
tys ja paras jalkapallopeli laatuaan. 


Petri Teittinen 
Testattu Amiga 
Grafiikka 84 
Äänet 15 
Pelattavuus 86 
Vetovoima 84 








Pelaajat seisovat eräänlaisen "leijulaudan" 
päällä, joilla he pystyvät liikkumaan peli- 
kentällä nopeasti paikasta toiseen. Tarkoi- 
tuksena on heittää nyrkin kokoinen metalli- 
pallo vastustajan pelialueen halki siten, että 
se matkallaan kulkee mahdollisimman mo- 
nen lattialaatan yli. Pallo pysähtyy, kun siltä 
loppuu liike-energia tai kunnes jompi kum- 
pi pelaajista nappaa sen kiinni. 

Jokaisesta lattialaatasta, jonka pallo ylit- 
tää, saa tietyn määrän pisteitä. Laattoja, ku- 
ten kenttiäkin, on erilaisia. Normaaleista 
laatoista saa yhden pisteen. Valkoisista laa- 
toista saa tilanteen mukaan 10—300 pistettä, 
keltaiset laatat tuplaavat siihen mennessä 
heiton aikana kertyneen pistemäärän, har- 
maat laatat nollaavat siihen mennessä kerty- 
neen pistesaa:iin, mustat laatat vippaavat 
pallon yläilmoihin, jolloin pallo kulkee mo- 
nen tiilen yli keräämättä lainkaan pisteitä, ja 
ruskeat välkkyvät laatat nopeuttavat palloa. 
Lisäksi pelistä löytyy suojakenttiä, laattoja, 
joista pallo pomppaa takaisin, bonuslaattoja 
ja paljon paljon muuta. 

Idea on erittäin mielenkiintoinen, mutta 
valitettavasti ohjelmoijien valitsema toteu- 
tustapa pilaa koko homman. On toki hie- 
noa, että joku yrittää tehdä tällaista peliä 
3D-perspektiivistä (kuvitteellinen kamera si- 
jaitsee pelaajan selän takana), mutta pelatta- 
vuutta se ei todellakaan edistä. Käsikirjan 
luettelemat erilaiset laattatyypit tuntuvat 
hienoilta, mutta pelin aikana niitä ei kerta- 
kaikkiaan erota kentällä vallitsevasta seka- 
sotkusta. Ainoa, mitä pelaaja voi tehdä, on 
vain nakata pallo johonkin suuntaan, ja toi- 
voa, että pallo kerää paljon pisteitä. Mitään 
kummempia taktisia heittoja ei edes ehdi 
aikarajoituksen takia suunnittelemaan. 
Stormball olisi paljon parempi peli, jos se 
olisi esitetty vaikka suoraan ylhäältä. 

Vielä enemmän tämä pohjimmainen 
suunnitteluvirhe harmittaa, kun lukee käsi- 
kirjasta, että peliä voi pelata yhtäaikaa kaksi 
pelaajaa jaetulla kuvaruudulla. Ja mikä pa- 
rempaa, johto kahden koneen väliin, ja 
kumpikin voi pelata omalla koneellaan, jol- 
loin kummallekin näkyvissä olevan näytön 
kokoa ei tarvitse rajoittaa. Stormballista löy- 
tyy vielä paljon muutakin, mutta hienouk- 
sien luetteleminen vain lisää aivolohkoissa 
vallitsevaa ikävää tunnetta pilatusta pelistä. 

Grafiikka on kivannäköistä, äänet mu- 
kiinmenevät, joystickohjaus hieman tahmea, 
mutta siedettävä. Hyvälle idealle olisi toivo- 
nut älykkäämmän toteutuksen, nyt sitä käy 
vain sääliksi. 


Petri Teittinen 
Testattu Amiga 
* Grafiikka 88 
: Aanet 77 
Pelattavuus 72 
Vetovoima 76 
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World 
Championship 
Soccer 


C64, Amiga, ST, PC 
Elite 


Jotta voitaisiin aloittaa lämmittely seuraa- 
vaan kauteen ja samalla myös täyttää joka- 
vuotista jalkapallopelikiintiötä on Elite jul- 
kaissut Segan peliautomaattikäännöksen 
World Championship Soccer. Mitään erikoi- 
sen uutta ei jalkapallopeliltä voi odottaa, sil- 
lä paljoa muuttamisen varaa ei ole muutta- 
matta pelin sääntöjä. 

Täten WCS täyttää normaalit odotukset 
pilkulleen noudattaen tuttua kaavaa. Pelissä 
voi valita yksin- tai kaksinpeluun sekä tur- 
nauksen. Aluksi naamataulun eteen iske- 
tään maailmankartta, josta sitten valitaan 
joukkue, jolla on tietyt perusominaisuudet 
osittain todellisuuteen suhteutettuna. Tämän 
jälkeen valikko vaihtuu pelaajien nimiin ja 
ominaisuuspisteisiin verrattuna muihin 
oman joukkueen pelaajiin ja valitaan toimi- 
va 11 hengen kentällinen. 

Sen jälkeen aloitetaan peli paitsi turnauk- 
sessa, jossa ensiksi näytetään lohkojako. Pe- 
li alkaa avauspotkulla ja kuten normaalisti 
pelaaja ohjaa aina nuolen osoittamaan uk- 
kelia, joka vaihtuu sen mukaan mikä on lä- 
himpänä palloa. Käytössä on kolme eri pot- 
kua: suora, yläkierre ja alakierre. Mukana 
ovat myös sisäänheitot, kulma- ja maalipot- 
kut sekä rankkarikisa. Puolustus voi myös 
harrastaa taklailua. Kontrollituntuma on hy- 
vä, joten kaikki liikkeet onnistuvat myös 
käytännössä. 

WCS on jälleen yksi hyvin toteutettu pe- 
lattava jalkapallopeli, joka varmasti löytää 
ostajansa (Minkä ihmeen takia pitää olla 
miljoona erinimistä samaa peliä???), mutta 
olisimme pärjänneet ilmankin. Eikä vielä- 
kään ollut Suomea valittavien maiden jou- 
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— Brutal Deluxe 


Amiga, ST (064, PC tulossa) 
H ImageWorks 


Vuonna 2095 lähes satavuotias kansanpeli 
nimeltään Speedball oli niin korruptoitunut 
ja väkivaltaistunut, että SPA (Speedball Pla- 
yers Association) päätti uudelleen organi- 
soida pelin — syntyi Speedball II. Uusi peli 
sai uuden säännöstön, pelimafia lahjottavi- 
ne tuomareineen sai väistyä ja SB-seuran 
presidentiksi valitttiin entinen pelaaja Bim 
Tap (hohoho!) 

Pelistä tuli kansainvälisesti kiinnostava ja 
jokainen ottelu lähetettiin livenä ympäri 
maailman. Heikot eivät enää pärjänneet, 
kun rahamiehet, joukkueiden sponsorit, ke- 
hittivät pelaajaostopörssin. Vuonna 2100 
Speedball II oli jaettu kahteen divisioonaan, 
pelikenttä tuplattu ja uudet joukkueet olivat 
syntyneet: peli saattoi alkaa. 

Amigan klassikkopelien klassikko sai jat- 
koa, mutta kerrataanpa uusille Speedballin 
pelaajille pari peruskäsitettä. Speedballia 
pelataan rautakuulaa heittäen ja noukkien 
160 x 90 jalan suuruisella pelikentällä, jon- 
ka kummastakin päädystä löytyvät maalit. 
Pelissä voidaan myös kerätä erilaisia bo- 
nuksia, joilla saadaan lisäominaisuuksia. 

Ja tästä Speedball kakkonen vasta alkaa. 
Peliin on otettu mukaan edellisen osan 
kaikki parhaat kliseet lisäten samalla pelin 
sujuvaa nopeutta. Pelikenttää on todella 
suurennettu: ykkösen kolme ruudullista on 
paisunut kahteentoista. Maalivahdit voivat 
nyt kunnolla vaihtaa paikkaa, eivätkä aino- 
astaan enää kulkea maalissa sivuttain. -Reu- 
noille on tullut myös tavaraa, maaleja tup- 
laava spiraalitunneli, pisteitä lisäävät pin- 
ball-tyyppiset tähdet sekä erilaiset bonusi- 
konit. 

Pelattavuus on parantunut, sillä pelihah- 
mot todella tottelevat tikkua luotsaten rau- 
takuulaa vastustajan puolelle. Samoin pal- 
loa lähimpänä oleva pelaaja lähtee takelte- 
lematta liikkeelle ottamaan kuulan haltuun- 
sa. Optimaalisen hyvät tulitusnäppäimellä 
suoritetut heitot ja lievä runttaus parantavat 
sujuvuutta. 

Systeemissä on tietysti ripaus väkivaltaa. 
Mukavasti animoidut pelaajahahmot tyrkki- 
vät, ruhjovat ja taklaavat lähimmäisiään. Pe- 
laajat kestävät tietyn määrän mukilointeja, 
määrän ylittyessä robottilekurit kiirehtivät 
hakemaan haavoittuneet pois kenttää täyttä- 
mästä. Voimat, taktiikka ja nopeus perustu- 
vat muutamiin perusominaisuuksiin, joita 
voidaan tarkastella pelitauoilla eri panee- 
leista. 

Osto- ja myyntipörssi perustuvat myös 
perusominaisuuksiin. Aluksi ohjaamasi Bru- 
tal Deluxe -tiimi ei todellakaan ole miten- 





4D Sports: 


PC (Amiga, ST tulossa) 

Mindscape 

Test Driveistä tuttu Distinctive Software on 
noussut amerikkalaisista ohjelmoijaryhmistä 
parhaaksi vektorigrafiikkapelien alalla. 
Miekkoset kyhäävät läjän pelejä eri urheilu- 
lajeista, jotka kaikki löytyvät nimikkeen ”4D 


$ Sports” alta. Tämä neljäs ulottuvuus on il- 


meisesti juuri vektorien käyttö. Sarjan en- 
simmäinen osa oli 4D Sports:Driving, joka 
tunnetaan jenkkiversiona nimellä Stunts!. 
Nyt vuorossa on nyrkkeily, ja ilmassa on 
kunnon kamppailu-urheilun tuntua. 

Kyseessä on siis ihmiskunnan vanhin vä- 
lienselvittelymuoto, naamaan lyönti. Nykyi- 
sen nyrkkeilyn kannattajat sanovat tietysti, 
että nyrkkeily on nykyään taitoa, voimaa ja 
nopeutta vaativaa urheilua, mutta ainakin 
tämän pelin perusteella kyse on pelkästään 
päähänlyöntikisasta. Fi vaisinkaan; käsikirja 
korostaa nyrkkeilyssä vaadittavaa älyä, ja 
selvittää pintapuolisesti nyrkkeilyn hienouk- 
sia ja jippoja. 

Pelin alussa pelaaja luo itselleen hahmon, 
jota hän sitten käyttää otteluissaan. Pituus, 
paino, ulkonäkö, vaatteiden väri ja voiman 
suhde nopeuteen ja kestävyyteen ovat va- 
paasti säädettävissä. Nyrkkeilijän paino 
määrää sen, mihin luokkaan hänet sijoite- 
taan. Jokainen voi sitten itse määrätä, onko 
hänen nyrkkeilijänsä metriheikki, joka pää- 
see lyömään ylhäältä alaspäin, vai piskui- 
nen kirppu, joka sujauttelee nopeita suoria 
hujoppien käsien alta. 

Pelaaja aloittaa sijalta 52 ja nousee ran- 
kingissa haastamalla ja voittamalla listassa 


kään maailmanmestaruuskuntoinen, vaan 
sinun on värvättävä uusia ruotuja taistelu- 
kentälle siinä missä rahasi ja arvostelukyky- 
si riittävät. Eri ominaisuuksien yhdistelmistä 
tulee loputtomasti elävyyttä peliin. Gym-pa- 
neelissa voidaan kouluttamalla (maksaa 
krediittiä) lisätä eri ominaisuuksia, kuten 
hyökkäyskykyä, heittoja, peliagressiota, tak- 
tiikantajua jne. Lisäksi voidaan ostaa lisä- 
suojia pelaajille. 

Itse pelin viimeistely ja ohjelmointi on 
tuonut Bitmapin veljeskunnalle runsaasti 
unettomia öitä, sillä lopputulos T-O-I-M-1-I. 
Animointi ja kentän vieritys ovat kiitettäviä, 
äänipuoli avajaiskappaleesta pelin äänite- 
hosteisiin saakka on moitetta vailla. Pelisys- 
teemi myös uusine lisäyksineen ja kikkailui- 
neen tuo pelattavan lisän ykkösosaan. Ku- 
ten ykkönenkin, myös tämä on parhaimmil- 
laan kahden pätevän SB-pelaajan turnatessa 
vastakkain. 


Tony Ihander 
Testattu Amiga 
Grafiikka 95 
Äänet 91 
Pelattavuus 93 
Vetovoima 94 
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Boxing 

yläpuolellaan majailevia tappelijoita. Ennen 
jokaista ottelua käydään punttisalilla harjoit- 
telemassa. Pelaajalla on käytettävissään tiet- 
ty määrä voimapisteitä, jotka hän jakaa voi- 
.man, nopeuden ja kestävyyden kesken. Mi- 
tenkään tasapuolisesti pisteitä ei tarvitse ja- 
kaa, kaikki pisteet voi asettaa vaikkapa no- 
peuteen, jolloin voima ja kestävyys eivät 
nouse, mutta nopeus kasvaa hurjasti. Kävi 
ottelussa miten tahansa, voi sitten seuraa- 
valla kerralla pistää kaikki pisteet vaikkapa 
voimaan. Näin kahden ottelun jälkeen nyrk- 
keilijan voima ja nopeus ovat kasvaneet roi- 
masti, joskin kestävyyden kustannuksella. 

Itse ottelussa pelaajalla on käytettävissään 
9 erilaista lyöntiä, sekä 8 liikettä joiden tar- 
koitus vaihtelee vastustajan ärsyttämisestä 
verryttelyyn. Näiden lisäksi käytössä on 
normaalit liikkumistoiminnot sekä suojauk- 
sen nostaminen ja laskeminen. Näppäimis- 
töltä pelattaessa (paras vaihtoehto) eri toi- 
mintanappuloita on siis yhteensä 26. Suun- 
nittelu on kuitenkin varsin onnistunut, sillä 
tuimankaan tappelun tiimellyksessä ei me- 
ne sormi suuhun nappuloita plaratessa. 

Vektorigrafiikan yksi hyvä puoli on se, et- 
tä kolmiulotteisen mallin muodostamisen 
jälkeen toimintaa voi seurata mistä kulmasta 
tahansa. Tätä on käytetty tehokkaasti hy- 
väksi, ja tappelua voikin katsella useasta eri 
kamerakulmasta, joita voi muuttaa tappelun 
aikana tai erien välissä. 

Fri kuvakulmat tulevat käytännössä tar- 
peellisiksi vasta katsottaessa erää uudestaan 
”kuvanauhalta”. Varsinaisen pelin aikana 
paras kuvakulma on oman nyrkkeilijän nä- 
kökulmasta. Jos kaksi ihmistä pelaa yhtäai- 


World 
Championship 
Boxing 
Manager 


Amiga, ST, PC 
Krisali 


Turpiinvetämisviihteen rajussa höykytykses- 
sä ei ole helppo menestyä, mutta ainakin se 
on vähemmän kivuliasta, jos ei itse tarvitse 
astua köysineliöön. WCBM:n ideana on joh- 
taa agenttitoimistoa, jonka hoivissa on yh- 
destä viiteen lyömisartistia. Tarkoituksena 
on huolehtia heidän menestyksestä ja hy- 
vinvoinnista sekä luotsata valiot jämäkällä 
otteella WCIB:n tai FWB:n titteliotteluihin. 
Strategiapeliksi WCBM on harvinaisen 

tunnelmallinen. Fi puutu kuin oheismate- 
riaaliksi liitetty nahkainen nojatuoli ja pa- 
ketti sikareita. Operoinnin keskipisteenä on 
hiiriohjattava toimisto, jossa enimmäkseen 

















kaa (tämäkin onnistuu), tarvitsee eri kame- 
rakulmia paljon enemmän, sillä modeemi- 
peliyhteyttä ei löydy. Kahdestaan pelattaes- 
sa täytyy valita sellainen kuvakulma, että 
molemmat nyrkkeilijät näkyvät kokonaan. 
Onhan hieman ikävä nyrkkeillä kaveria vas- 
taan, jos omaa nyrkkeilijää ei näy lainkaan 
ruudulla. 

Visuaalisesti 4D S:B on erittäin onnistu- 
nut. Vektorigrafiikka toimii loistavasti näyt- 
täen selvästi nyrkkeilijöiden ”tanssimisen”, 
erilaiset kasvonilmeet, hoipertelut ja pään- 
pudistelut. Näin erinomaisen animaation ai- 
kaansaaminen perinteisin keinoin olisi ollut 
erittäin hankalaa. Miinuspuolelta löytyy se, 
että vektorit ovat tehosyöppöjä, ja toiminta 
nahkeutuukin alle 286-koneissa aika pahas- 
ti. Onneksi ohjelmoijat ovat ajatelleet tätä- 
kin, ja valikoiden seasta löytyy toiminto, jol- 
la saa muutettua nyrkkeilijöissä käytettävien 
vektorien määrää. Mitä vähemmän piirrettä- 
vää, sitä nopeampi peli on. Pelin saa myös 
automaattisesti itse laskemaan, koska yksi- 
tyiskohtien määrää täytyy pudottaa. Tämä 





roikutaan puhelimessa järjestellen otteluso- 
pimuksia muiden managerien kanssa. Help- 
poa se ei ole, sillä sadan mahdollisen vas- 
tustajan joukosta on löydettävä sopiva ja 
prosenteistakin. olisi päästävä sopimukseen. 
Työpöydän ääressä myös plarataan kansioi- 
ta, tutkitaan muistioita sekä seulotaan posti. 
Kerran viikossa järjestettävien otteluilto- 
jen toteutus on erikoinen. Nyrkkeilijöiden 
sijaan kuvassa on kaksi selostajaa, joiden 
puhekuplissa kommentoidaan ottelun kul- 
kua asiaankuuluvien "uuuf" ja "splat" tehos- 
teiden kuuluessa taustalla. Mikäli kehässä 
on oman tallin suojatti, erätauolla pääsee 
kauhistelemaan naamakuvan sinertäviä pos- 
kipäitä, umpeen muurautuneita silmiä ja 


merkitsee sitä, että pelaajien 
ulkomuoto voi muuttua ras- 
kaasti kesken ottelun. 

4D S:B tukee kaikkia 
suosituimpia äänikortteja ja 
hyvin. Tappelun ähellys tu- 
lee digitoituna niistä korteis- 
ta, jotka siihen pystyvät. Il- 
man kortteja voi valita digi- 
toidut äänitehosteet PC:n 
omasta kaiuttimesta, mutta 
tämä hidastaa peliä. Musiik- 
ki on pikkaisen muutettu 
versio Rockyn teemasta. Pelattavuutta löy- 
tyy joka lähtöön, joskin näppäimistöltä on 
ehdottomasti paras pelata. Rankingissa nou- 
seminen tapahtuu suht' kivuttomasti kym- 
menen parhaan joukkoon, mutta sitten vas- 
taan alkaa tulla sen sarjan päähänlyöjiä, että 
alkaa omakin pönttö kolista pahan kerran. 
Silloin pitää harmaiden aivosolujenkin alkaa 
toimia hauislihaksen ohella. 4D S:B onkin 
ajattelevan miehen nyrkkeilypeli, ja se nos- 


taa sen normaalien mätkimispelien yläpuo- 
lelle. 
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ohimoiden ruhjeita. Samalla on päätettävä 
miten aika käytetään. Avautunutta silmäkul- 
maa on pakko hoivailla elvyttelyn kustan- 
nuksella, jotta tuomari ei keskeytä ottelua. 

Mikäli omat Rocky-ressukat mukiloitiin 
pahasti, niin on syytä käväistä jumppasalilla 
parantelemassa harjoitteluohjelmaa sekä 
vierailla ahkerasti lääkärin luona seuraamas- 
sa suojattien toipumista. Itsehillintää ja hy- 
vää arvostelukykyä tarvitaan, jotta tuloksena 
ei ole jengi kehäraakkeja, joiden aivot on 
vatkattu velliksi. 

Urheilun ja strategian yhdistelmä tuskin 
on kaikkien makuun eikä se omassakaan 
suosikkilistassani kärkeen yllä. Mutta umpi- 
mielisinkin alkaa tarkistaa kantaansa nähty- 
ään WCBM:n. Se on älykkäin, perinpohjai- 
sin ja realistisin manageripeli mitä koskaan 
on tehty. Just go for it! 

Jukka Tapanimäki 
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Ah, tuota puolialastonten lihaksikkaiden 
miesten viehätystä! Joka 4.156:n toimintape- 
lin sankari kuuluu tähän kastiin, syynä lie- 
nee ostajakunnan laskettu tarve samaistua 
konanklooneihin. 

Oceanin pojat ovat tehneet teemasta mie- 
lenkiintoisen variaation. Sankari on näet en- 
tinen puolialaston etcetera, joka on kuiten- 
kin muutettu pieneksi apinaksi. Eli näin jo- 
kainen voi pelata itsenään, mutta väittää et- 
tä oikeasti olen lihaksikas soturi, yksi velho 
vain muutti minut tämmöiseksi. Ja on mi- 
nulla tyttöystäväkin, mutta velho vei senkin. 

Toki osaa apinoiden perustemput eli 
hyppimisen, kyyristymisen ja kiipeilyn. Li- 
säksi ex-muskelimies osaa ampua useam- 
paan suuntaan, ja hyvästä koulutuksesta 
kertoo apinan taito totella joystickiä heti ei- 
kä vasta joulupyhinä. Teoria putkimies Ma- 
rion kehittymisestä apinasta saa lisävahvis- 
tusta, sillä Toki osaa myös pomppia vihol- 
listen päälle ja kerätä lisäelämiä kolikoista. 
Lisänä sopassa on pakolliset väli- ja loppu- 
hirviöt sekä lisäaseet. | 

Toki on toki kohtalaisen tavanomainen 
tasohyppelypeli pohjimmiltaan, mutta pelis- 
sä viehättää erikoisesti hyvä ohjelmointi. 
Grafiikka, äänet ja ennenkaikkea pelatta- 
vuus yksinkertaisesti toimivat, ja joka pelillä 
pääsee aina sen verran eteenpäin että in- 
nostus säilyy. Klassikkoluokkaankin olisi 
Tokilla ollut aineksia, mutta lisäaseiden 
kohtalaisen luhyt käyttöaika on harmitta- 
vaa, varsinkin kun on vastatusten loppuhir- 
viön kanssa. 

Toki siis käyttää vanhaa peruskaavaa, 
mutta hyödyntää sentään parhaita kliseitä ja 
hyvin tehtynä. Lajityypin ystävät saavat mis- 
tä maksavatkin. _ 


Nnirvi 
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Grafiikka 90 
Äänet 85 
Pelattavuus 90 
Vetovoima 89 


88 HM Pelit 1997 syksy 











Vie vuoristosutesi muualle, tämä on kan- 
sainvälinen lentokenttä!, toteaa lentoemon 
karski ääni. Tämä ei todellakaan ole susi, 
vaan koira, enkä minäkään ole Mustanaa- 
mio., toteaa muukalainen, kiskaisee viitan 
yltään ja paljastaa ninja-asusteensa. 
Shadow Dancer, mestarininja Joe M&shas- 
hi, on palannut kostaakseen oppipoikansa 
Katon luonnollisen kuoleman. Samaan vai- 
vaan hän aikoo estää myös ilkeän Saurok- 
sen suunnitelman räjäyttää toinenkin ava- 
ruussukkula. 

Paikka kuhisee vihollisia. Aseistuksenaan 
ainoastaan kätensä ja jalkansa Joe selvitte- 
lee välejään terroristien kanssa. Onneksi 
asia ei ole ihan niin, vaan povarista löytyy 
rajoittamaton määrä shuriken-heittotähtiä, 
shinobi-miekka ja annos ninjataikaa. Apuna 
on vielä uskollinen albiinopreeriakoira, jon- 
ka saa hyökkimään vastustajalauman kimp- 
puun. 

Shadow Dancerissa on 15 tasoa, joista 
seitsemässä on erilainen tausta kaupungin 
keskustasta luoliin. Joka paikkaan on sabo- 
töörijoukkio kylvänyt eri määrän aikapom- 
meja, jotka täytyy purkaa. Pommeja vartioi 
aina vihollisrypäle raskaasti aseistettuna ja 
jokaisen ison tason lopussa on päävastusta- 
ja. 

Ninja raivaa tiensä läpi hyppien, juosten 
ja ryömien koiran seuratessa tottelevaisesti 
mukana. Liikesarjat ovat nätin näköisiä, 








suoraan kolikkoversiosta imuroituja. Täh- 
denheitto, taian käyttö ja koiran lähettämi- 
nen ovat täysin samanlaisia kuin kolikkope- 
lissä. 

Kuitenkin puutteita löytyy, sillä sprite-oh- 
jelmointi ei ole toteutettu ihan kohdalleen. 
Luoditkin saattavat osua ninjaan, vaikka sel- 
västi ne lentävät metrin päästä ohi. Joitakin 
muita pienempiä bugeja myös löytyy. 

Grafiikka on mukaansa tempaavaa, mutta 
äänipuoli tuottaa pettymyksen, ainakin 
Amiga-puolella. Kone veisaa samaa virttä 
koko pelin ajan, eikä pelissä ole kaikkia 
markkapelin äännähdyksiä. 

Pelin idea on moneen kertaan käytetty, 
mutta koira tuo siihen edes jotain lisää. 
Kauaa ei Shadow Dancer jaksa kiinnostaa 
muita kuin ninjapelien pelaajia. Suosittelen 
peliä jälkimmäisille, minä en lukeudu hei- 
hin. 


Tony Ihander 
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Oh God! Jälleen yksi tasohyppelypeli! Oh, 
Good: tämähän onkin Bitmap Brothersien 
näkemys! Tämä saattaa kuulostaa subjektii- 
selta sankaripalvonnalta, mutta kyllä Bitti- 
veljekset osaavat tehdä vanhoista väsyneistä 
kliseistä maittavia ja tuoreita versioita. 

Pelissä on neljä maailmaa, joista jokainen 
koostuu kolmesta kentästä. Pääsy kentästä 
toiseen vaati avaimen ja maailman lopussa 
vaanii iso ilkeä loppuhirviö. Godsissa hypi- 
tään, ammutaan, lisäaseita sun muuta poi- 
mitaan ja löytyvää rahaa vaihdetaan kau- 
passa tavaroihin. Hirviöitä putkahtaa tyhjäs- 
tä esiin, mutta kaikesta tästä huolimatta 
Gods on todella erinomainen peli. 

Kaikki on nimittäin kohdallaan. Aivosolu- 
jen käyttötarvetta on lisätty pikku problee- 
mein. Osa koostuu vipujen vetämisestä, osa 
salanappuloiden löytämisestä, parhaan hir- 





viölahtikeinon keksimisestä sun muista ei 
niin hirveää nerokkuutta vaativista, mutta 
peliä parantavista ongelmista. Lisäksi pelis- 
sä on ilmeisen runsas määrä salabonuksia, 
joita jopa onnistuu löytämään ihan itsekin. 
Nerokas idea on pelin väitetty ominaisuus 
sopeutua pelaajaan: minun kaltaiseni räh- 
mäkäpälä pääsee helpommalla, jos kohta 
pienemmällä pistemäärällä kuin joystick- 
mestarit. 

Lienee ennenkin todettu, että Bitmap 
Brothers osaa kyllä näyttävän grafiikan ja 
mainiot äänitehosteet. Mikä parasta, pelin 
aikana ei soi hilpeä taustamusiikki tunnel- 
maa pilaamassa, mutta ne jotka nauttivat 
korkeatasoisesta tietokonemusiikista saavat 
ilokseen Nation 12:n (mikä sekin sitten on) 
kappaleen alkuruudussa. Mikä tärkeintä, 
pelattavuus kuuluu maksimaaliseen luok- 


kaan. 

Niuku nauku -osastoltakin 
kyllä löytyy valitettavaa: hyppä- 
minen onnistuu vain yhdellä 
ballistisella radalla ja tikkailta 
tippuu liian helposti. Tavaroi- 
den poiminnassa tuntuisi olevan bugi: re- 
pussa on tilaa neljälle esineelle, mutta poi- 
mittaessa tavara ilmestyy sinne automaatti- 
sesti, jonka jälkeen kursori täytyy siirtää 
tyhjään kohtaan, muuten esine tippuu. Eli 
neljästä lokerosta huolimatta vain kolme 
esinettä saa kerättyä. 

Xenonit ovat klassikoita, Speedballit ja 
Cadaver samoin, miten Godskaan voi olla 
muuta? 


Nnirvi 
Testattu Amiga 
Grafiikka 93 
Äänet 92 


Pelattavuus 91 
Vetovoima 90 





Wrath Of The Demon 





o 


”Sinun on pelastettava Pahan Ruhtinaan kä- 
sistä prinsessa, kuninkaan tulolähteet ja 
puoli valtakuntaa. Aseenasi on ainoastaan 
onnesi, miekkasi ja bermudapöksysi”, selos- 
taa Ylimmäinen Peliguru. ”Alä!”, hihkaisevat 
pelaajat, Tällaisesta emme ole ennen kuul- 
leetkaan!” 

Olettepas, ja satoja kertoja. Olette myös- 
kin pelaanneet tätä samaa peliä ennenkin, 
sillä se on Shadow of the Beast -kopio. 
Beast ykkösestä on repäisty soppaan ”se 
hieno”-skrollirutiini, muutama lemmikkihir- 
vid ja Whittakerin samalta kuulostava taus- 








tapoppi. Kakkosen upea intro on taas ryy- 
dittanyt Wrath of the Demonin alkulevyk- 
keen tilaa vievään esittelyyn. 

Sankari on pelastustehtävissä päättänyt 
ratsastaa Pahan Synkälle Linnakkeelle. Mat- 
kalla huidotaan oikeata suoraa vastaanlen- 
täville pedoille, hypitään esteiden yli ja ke- 
rätään voimapulloja ratsun selästä nouk- 
kien. Yön yli levättyä matka jatkuu tunne- 
leissa jalkaisin, ja kuinka ollakaan, puun- 
rungossa olevan sisäänkäynnin kautta. Tun- 
neleista kasvaa sokkeloita, välillä käydään 
maan pinnalla, torneissa, temppelissä ja eri- 
laisissa kaoottisissa paikoissa keräten hyö- 
dyllisiä taikakaluja ja harventaen eläimistöä. 

Matkalla tulee vastaan osa WOTD:n 120 





erilaisesta kävelevästä, hyppivästä ja lentä- 
västä hirviöstä, jotka harmittomasti vähentä- 
vät voimiasi. Osaan isommista hirviöistä on 
käytetty mukavasti aikaa animoinnissa ja ne 
päästävät mukavia äännähdyksiä. Taistelut 
sujuvat välillä kaksiteräisellä, välillä rystysil- 
lä. Normaalit, yksinkertaiset Barbarian-ot- 
teet sujuvat sankariltamme samoin kuin se- 
kalaiselta vastustajakaartilta. 

Jos satut vaihtamaan hiippakuntaa kes- 
ken pitkälle päästyn pelin, voit jatkaa tason 
alusta tai tallennetusta kohdasta. Näin pelin 
läpipelaaminen onnistuu kyllä naapurin po- 
jaltakin. 

WOTD vetää puoleensa monia pelaajia 
upealla graafisella toteutuksella ja mukaval- 
la ääntelyllä, mutta parkkiintunut Beast-fa- 
naatikko löytää pelistä valitettavaa. Vaalea- 
hiuksinen leveäharteinen barbaarimme ei 
tunnu aina ymmärtävän joystickin liikkeitä, 
vaan käy läpi edellisen liikkeen animaati- 
osarjan. Sama ilmiö on kyllä tuttu ReadySof- 
tin aiemmista tuotoksista kuten Dragon's 
Lairista. Lisäksi: vaikka hofnma toimisi muu- 
ten hyvin, on tällainen idea hyvinkin lop- 
puunkulutettu. 
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SwitchBlade II 


a 
Gremlin 


Kaksituhatta vuotta sitten nousi sorretun 
Cyberworldin viimeinen Bladeknight, Hiro, 
epätoivoiseen taisteluun pahaa vastaan. Ha- 
voc, paha keisari, syöstiin vallan kahvasta ja 
ajettiin maanpakoon. Nyt on Havoc palan- 
nut entistä voimaakkaampana. Tarvitaan Hi- 
ron viimeinen elävä jälkeläinen ja peli ni- 
meltä Switchblade II. 

Tämäkin hero, myös nimeltänsä Hiro, 
lähtee turmiota vastaan turvanaan vain mo- 
raali ja Mora. Tosin vastaan scrollaavista 
Havocin roboteista saa valuuttaa ja matkalta 
löytyy tietysti muutama käsiasekauppa. 

Peli etenee alun scrollaten kuin mikäkin 
kevyt ampumapeli, mutta tutustuttaessa Ha- 
vocin alamaailmaan, valtavaan luolakomp- 
leksiin, peli alkaa kiinnostaa. 

Tehtävänä on löytää oikea reitti räjäyttä- 
mällä seiniin aukkoja. Vaikeaa hommassa 
on se, ettei tiedä mistä etsiä salakäytäviä, 
koska ainoastaan huoneet, joissa olet jo 





käynyt, näkyvät ruudussa, muut pitää löy- 
tää. Rick D:n tyyliset ansat täyttävät huonei- 
ta ja katonrajasta ampuvat laserit tekevät 
elämän hankalaksi. Matkaan sisältyy tietysti 
esineiden, rahojen ja lisävoiman hankinta. 

Frilaisia lisä-aseita riittää tavallisesta rupu- 
laserista Turrican-liekinheittimeen, suoja- 
kentistä maaliinhakeutuviin ohjuksiin. Tava- 
raa on helppo käyttää, mutta jokaisella on 
omat rajoituksensa. 

Piirroksen taso pelissä on pikkutarkka. 
Fri vihollisilla on erilaiset liikeradat, ja taus- 
tat ovat mukavasti omalla tyylillään pelkis- 
tettyjä. Itse Hiron liikehdintä jää kuitenkin 
vaivaamaan. Kaveriin olisi saanut käyttää 
ehkä muutaman liikkeen enemmän. 





Soundit kuu- 
lostavat alkumu- 
siikki mukaanlu- 
kien erinomai- 
selta. Itse pelaa- 
misen aikana ei 
ole taustamelo- 
diaa, vaan kaik- 
ki äänet ovat 
erikoisefektejä. 
Eri vihulaisilla 
on erilaiset ää- 
net, jotka erottu- 
vat kauas. 

SwitchBlade II 
on aluksi suh- 
teellisen vaikea, sillä elämiä on kolme, eikä 
jatkomahdollisuutta ole. Monen mielen- 
kiinto saattaa lopahtaa liian äkkiä, mikä on 
sääli, koska peli paranee edetessään. 
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Last Ninja III 


Muiden firmojen painopisteen ollesssa 
16-bittiset jaksaa System 3 tuottaa huip- 
pulaatuista kuusneloskamaa. 

Kuolematon viimeinen ninja potkii 
yhä, sillä se on jo ehtinyt kolmanteen 
osaansa entistä vetreämpänä. Myös lep- 
pymätön vihollinen Kunitoki on jostain 
syystä säästynyt viikatemieheltä ja siksi 
nämä kaverukset kohtaavat nyt Tiibetin 
vuorilla taistellen viidessä elementissä: 
maassa, vedessä, tuulessa, tulessa ja tyh- 
jyydessä. Todellinen viha kun on nimit- 
täin ajatonta. Kentästä riippuen viholliset 
ja vaarat ovat erinäköisiä. 

Menestyksekkäistä edeltäjistään edelleen 
parantunut Last Ninja III on visuaalisesti to- 
della hieno. Kauniit maisemat upeine taloi- 
neen ovat mielenkiintoista seikkailumaastoa 
ninjalle. Ninjaa ei enää lellitellä valmisaseil- 
la, vaan hänen täytyy kasata ne itse. Esi- 
merkiksi ruudista ja lampusta saa tehtyä 
pommin sekä kepukoista ja ketjusta 
nunchakun. Toinen probleemi on ulospää- 
syn löytäminen kentästä. 

Olennainen osa peliä on Bushido-voima, 
jota ansaitsee päihittämällä vihollisen samal- 
la aseella kuin mitä hän käyttää tai sitten 
paljain käsin. Jos taas jättää ruudun nitistä- 
mättä vihollista, menettää tätä maagista voi- 
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maa. Bushido-voima pienentää itseen koh- 
distuvaa tuhoa ja vastaavasti aiheuttaa 
enemmän vahinkoa vastustajalle. 

Fipä Last Ninjoista ole muuta pahaa sa- 
nottavaa kuin totuttelua vaativa kontrolli- 
systeemi, jonka ansiosta rähmäkäpälät eivät 
kauaa kestä. Last Ninja III on todellinen 
kartoittajataistelijan unelma, sillä ninjataitoja 
saa harjoitella jonkin aikaa ennenkuin vas- 
tustajat alkavat kuukahtaa suuremmitta vai- 
voitta ja eihän sitä aina jaksa etsiä kaikkea 
uudelleen. 

Tietysti aina löytyy henkilöitä, joiden 
mielestä saman pelin monistaminen ei ole 
eettisesti oikein. Mutta kyllä näin hyvin to- 
teutettua peliä jaksaa pelata vielä kolman- 


nenkin kerran ja kuu- 
lemma vihdoinkin 
viimeisen kerran. 
Amigaversio on 
kuusnelosesta rankas- 
ti terästetty versio. 
Korvvinpistävä ero 
on samplatut efektit, 
silmiinpistävä ero pa- 
remman grafiikan li- 
säksi muunmuuassa 
uudet, isot hirviöt. 
Peliä on myös huo- 
mattavasti seikkailul- 
listettu, mikä tarkoit- 
taa suomeksi: enem- 
män ja erilaisia ongelmia. 
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| Titus 


Dinosaurukset hallitsivat Maata noin 60 mil- 
joonaa vuotta sitten. Ihminen nousi kahdel- 
le jalalle 58 miljoonaa vuotta myöhemmin. 
Ja vielä pari miljoonaa vuotta myöhemmin 
molemmat mesoavat pelissä, josta parin 

kuukauden kuluttua kukaan ei tiedä mitään 
eikä haluakaan tietää. Ajalliset mittakaavat 
on hyvä hallita. Se avartaa maailmankuvaa. 

Perusideasta kuultaa kivikautinen pelkis- 
tyneisyys. Pikkurillin kokoinen luolaihmi- 
nen loikkii tasanteelta toiselle nuijien luolis- 
ta pursuavia olioita lihapadan sattumiksi. 
Tyhjennettyihin luoliin voi tunkeutua etsi- 
mään lisää einestä ja keräilemään vänkiä 
bonuksia. Laajempien vesistöjen ylityksissä 
suoritustapana on ilmapallon kyydissä leiju- 
minen lammesta pomppivia kaloja väistel- 
len. Väliepisodeissa mitellään ruudun kor- 
kuisten superolentojen kanssa, esimerkiksi 
taotaan Tyrannosauruksen varpaat puna- 
hehkuisiksi. 

Coren arcadetasoiseen Chuck Rockiin 
verrattuna Prehistorik on tarpeettomien jul- 
kaisujen limbotilaan tuomittuja tekeleitä. 
Pahat aavistukset heräävät jo toteutuksen 
amatöörimäisyydestä: nykäyksittäin ruutu 
kerrallaan etenevät taustat, hidas tempo, 
kankeat animaatiot, muutaman perusidean 
yksitotinen toistuminen tasolta toiselle, per- 
soonattoman väkinäinen herttaisuus ynnä 
muuta. Mutta varmin laaduttomuuden tun- 
nus on tarpeeton turhauttavuus. Loikkimi- 
nen kuilujen ja seipäiden yli on pikselin- 
tarkkaa hieromista ja marginaali nuijalla 
operointiin tai otusten väistelyyn on kiristet- 
ty liian ahtaaksi. 

Ulkonäköä ei voi moittia, vaikkakin kai- 
vattaisiin enemmän rohkeaa anarkiaa 
Chuck Rockin hengessä. Sekalaisia äänte- 
lyitäkin peli muistaakseni eritti. 

Päästyäni toiseen loikkimisjaksoon ihmet- 
telemään tylsämielistä ideoiden puutetta he- 
räsi lähinnä vastustamaton yllyke napsaut- 
taa virtanappulaa. 
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Itseään toistavien pelien aikakautena on ai- 
na miellyttävää nähdä peli, joka tarjoaa jo- 
tain uuttakin. Nykyään ranskalaisten omista- 
ma Activision on sellaisen saanut aikaiseksi. 

Hunterissa ohjataan yksinäistä vekto- 
rigraafista kommandoa, jonka tehtävänä on 
yleensä tehdä tuhoa pitkin saaristoa ja pala- 
ta päämajaan ennen määräajan päättymistä. 
Hunter pystyy hyppäämään leegioon ajo- 
neuvoja, (esim. polkupyörä ja surffilauta) ja 
käyttämään erilaisia aseita ja pommeja sekä 
kiehtovia lisälaitteita sun muita. Helikopte- 
ria lukuunottamatta vehkeet pysyvät hyvin 
hallinnassa. 

Hunterin tekninen toteutus on vaikuttava. 
Vektorigrafiikka on yllättävän nopeaa ja su- 
lavaa, ja vauhdintunnetta lisää muun muas- 
sa mäkien yli pomppivat ajoneuvot. Sitä 
paitsi kuka voi olla huvittumatta maastosta 
löytyvistä vektorisorsista ja -jäniksistä. Aä- 
niefektipuolta koristavat lokkien huudot ja 
rantaan kohisevat laineet. Hunterin kävely- 
tyyli näyttää lähinnä Juha Miedolta ilman 
suksia, mutta muuten hyvää vektorianimaa- 
tiota on roppakaupalla. 

Pelattavuudeltaan Hunter on huippuluok- 
kaa. Koko roska on kerralla muistissa ja sel- 
laiset hyvät innovaatiot kuin ruudun päälle 
saatava kartta ja mutkaton käyttäjäliityntä 
tekevät pelistä nautittavan kokemuksen, 
varsinkin kun kommandonsa saa levylle tal- 
teen, ettei tarvitse veivata samoja kuvioita 
yhä uudelleen. Ampuminen, tai itse asiassa 
osuminen, on kyllä suhteettoman vaikeaa. 

Hunter muistuttaa oudosti köyhän mie- 
hen versiota Midwinter II:sta, mutta itse 
asiassa pelailu paljastaa, että MW II onkin 


suuruudenhullu versio Hunterista. Kun ot- 
taa huomioon Midwinterin jatkuvan levyn- 
pyörittelyn, on kyllä helppo valita. Pahoin 
kuitenkin pelkään, että Hunterista tulee 
Warheadin kaltainen unohdettu kulttipeli. 
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Amiga, ST (PC tulossa) 
Rainbird/Microprose 

Agoran rauhallinen saari kuulee huolestut- 
tavia uutisia: Saharan imperiumi valmistelee 
hyökkäystä, joten puskurivyöhykkeenä ole- 


va 41 saaren saaristo täytyy vapauttaa en- 
nen kuin Saharan armada purjehtii. Pitem- 





män ja täsmällisemmän version skenaariosta 


voi lukea Midwinter II:n manuaaleista. 

Mike Singletonin Midwinteriä tervehdittiin 
aikoinaan suurena editysaskeleena tietoko- 
nepelien maailmassa, ja yleisessä humussa 
sekä huippuarvosanojen sateessa itsekin 
lipsahdin yliarvostuksen puolelle. Intensiivi- 
sesta pelaamisesta jäi loppujen lopuksi kä- 
teen mahtavan fraaktaaligrafiikan tueksi 
näprätty aika pitkäveteinen ja hämärä peli 
täynnä omituisia lapsuksia. Niinpä tarrasin 
pitkin hampain edellisen osan mediasuitsu- 
tusta nauttivaan kakkososaan odottaen jo- 
tain samankaltaista. 

Ja ensialkuun näytti, että keisari ei vielä- 
kään ole saanut vaatteita niskaansa. Vihatta- 
va kontrollisysteemi sai sapen nousemaan 
kurkkuun, kun kaikki ajoneuvot tuntuivat 
pystyvän vain pyörimään paikoillaan hui- 


maavaa vauhtia. Mutta pikkuhiljaa alkoi peli 
kulkea ja negatiivinen ennakkokäsitys luhis- 


tua. 

Tällä kertaa Midwinterin megalomania 
pysyy kurissa ja peli on pitkälle harkitumpi. 
Pelaaja ohjaa vain yhtä henkilöä, COBRAn 
agenttia, jolle annetaan selkeä tehtävä tai it- 
se asiassa useampi tehtävä. Nämä koostuvat 
värväyksestä, sabotoinnista, vihollisyksikkö- 
jen värväyksestä, salamurhista ja semmoi- 
sesta Bond-tyylisestä toiminnasta. Suurin ja 
tervetullein uutuus on autopilotti: Midwinte- 


9 lives 
ST, Amiga 


Arc 


Claudettella oli isoimmat silmNt, jotka Bob 
oli konsanaan nNhnyt. Siksi Bob kävi joka 
yö pienellä serenadilla Claudetten kotipihan 
aidan päällä. Aidan päällä sen takia, että 
Bob Cat oli kollikissa. Niin oli Claudettekin 
katteihin lukeutuva, viehättävä kissaneito- 
kainen. 

Kaikki kuitenkin muuttui, kun kolman- 
neksi pyöräksi tähän draamaan ilmaantui 
tiedemies, joka ryöstätti Claudetten hämäriä 
testejään varten. Tietenkin Bob the Cat oli 
paikalla lähtien seuraamaan tiedemiestä va- 
_ pauttaakseen sydämensä valitun. Ehtiik6 


Bob pelastaa Claudette Catin ennen kuin tä- 


mä joutuu lääke- tai meikkiteollisuuden uh- 
riksi? 
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— Midwinter II: 
Flames of Freedom 


rissähän alkoi henkilörykelmien hiihdättä- 
minen läpi fraktaalivuorten tympiä varsin 
pian. 

Midwinter II tarjoaa kolme vaihtoehtoa: 
tiputus suoraan keskelle toimintaa, yhden 
saaren vapauttaminen tai täysi strateginen 
kampanjamoodi. Muita Midwinter II:n vie- 
hättäviä uutuuksia on esimerkiksi toiselle 
kymmenelle kipuava määrä erilaisia ajoneu- 
voja, jotka kulkevat maalla, merellä ja il- 
massa. Päinvastoin kuin ykkösessä voi ajo- 
neuvosta poistua välillä ja epäluonnollinen 
"hyppää ja kaappaa" -optio mahdollistaa 
ajoneuvon vaihdon vaikka kesken taistelun. 
Aseitakin on rutkasti, lisäksi vielä salaiset 
aseet. 

Fraktaalimaisema on huomattavasti tasai- 
sempaa kuin ykkösen perunapelto, joten 
siinä pystyy ihminenkin ajamaan ilman su- 
pervoimia. Ja grafiikka on ihmeen nopeaa: 
vaikka fraktaalimeressä on aidot leikkuvat 
laineet, pysyy Midwinter II pelattavana. 

Tekniikan ihmeiden lisäksi kommuni- 
kointi ihmisten kanssa on mielenkiintoista. 
Elleivät he auta heti, voi käyttää erilaisia 
henkisiä taitojaan painostukseen. Tosin ih- 
minen saattaa luopua auttamasta kokonaan, 
jos käyttää väärää lähestymistapaa. Toiset 
vaativat tekemään jotain ennen kuin apua 
heltiää, kuten tappamaan jonkun piruparan. 
Jos joutuu Saharan salaisen poliisin vangik- 
si, samankaltaisilla tekniikoilla voi yrittää 
pyrkiä vapauteen. 

Tämä kaikki on vain kevyttä pintaraapai- 
sua: Midwinter II on todella syvä peli, mitä 
todistaa paksu manuaalikin, joka siis on 
syytä lukea huolella. 

Mutta jokaisen leivoksen keskellä on pa- 
hanmakuinen mato: Midwinter II käyttää 


Peli alkaa hullun professorin valtavan ra- 
kennuskompleksin pihamaalta, jossa pää- 
semme tarkkailemaan tapahtumia sivupro- 
fiilista. Tausta scrollaa ylös, alas ja sivuille, 
kun Bob Cat hyppii tasolta toiselle. Pelissä 
pitäisi olla yli sata huonetta, mutta huoneen 
kokoa on aina vaikea määritellä. 

Bob kunnon kissana tottelee mukavasti 
tikkua. Katti osaa tassutella, hypellä, sukel- 
taa (vaikka inhoaakin vettä) ja pudota jaloil- 
leen. Hyppyvoimaa voi säätää sivulla ole- 
vasta taulukosta lähes portaattomasti. Par- 
haimmalla hyppyvoimalla Bob löytää itsen- 
sä helposti pari ruudullista ylempää. 

Liikkuvaa spriteä ruudussa on paljon. 
Vastustajaa löytyy joka ruudussa paljon ja 
erilaista. Karatehiiristä frakkihämähäkkeihin 
ja tiedemiehen apulaisiin on kaikki ani- 
moitu mukavasti frameja jaellen. Bob Cat 
puolustautuu näitä manipuloituja eläimiä 
vastaan aseistuksella, joka alkaa alkuruutu- 
jen yoyosta. Erilaista muutakin hyödyllistä 
tavaraa löytyy, muuttaen välillä Bobin hän- 





suhteellista kontrollia, eli mitä kauempana 
hiiri on käsitteellisestä keskipisteestä, sen 
vilkkaammin ajoneuvo kääntyy. Herkimmät, 
kuten jeeppi, ovat tällöin todella vaikeita 
hallita. Tähän olisi saanut olla normaali- 
tyyppinen vaihtoehto. Myös käsiaseet saisi- 
vat olla muita versioita kuin pikaliimalla 
vyötärölle pystyyn liimattuja. 

Toinen iso rutina koskee levynpyöritystä, 
joka on ennen näkemättömän raskasta. Teet 
mitä tahansa, vaikka kytket autopilotin 
päälle, levy pyörii, esiin tulee kaunis kuva, 
vasta sitten kartta, jossa pilkku liikkuu het- 
ken aikaa. Sitten ladataan taas ajoneuvo 
esiin. Suoraan sanoen, osapuilleen puolet 
(vähintään) peliajasta koostuu odottelusta, 
eikä manuaali puhu mitään, saako Midwin- 
ter II:n kiintolevylle, mikä olisi todella, to- 
della suotavaa. 

Kaikesta tästä huolimatta on Midwinter II 
sen verran hyvä peli, että pystyi muutta- 
maan vihamielisen ennakkosuhtautumiseni 
pikkuhiljaa melkoisesti ihastumiseksi ja 
ihailuksi. Mutta taas se mieli muuttui: Acti- 
visionin Hunter on versio samasta ideasta 
yksinkertaisempana ja pelattavampana. 
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täänsä roottorina käyttäväksi kopteriksi tai 
syvämerensukeltajaksi. Kuten pelin nimikin 
jo kertoo, elämiä on yhdeksän, joka ei tun- 
nu ollenkaan riittävältä. Peli on todella laaja 
ongelmakimppu, joka verrattaessa tuo lä- 
hinnä mieleen legendaarisen Rick Dange- 
rousin. Kuitenkaan Amigaversion kuusne- 
losmainen grafiikka pienellä paletilla ei mis- 
sään mielessä muistuta Rickiä. Aadnipuoli on 
jätetty "original soundtrackiin", joka on kar- 
mivaa pimputusta. Kissan naukuna ja äänie- 
fektit olisivat sopineet tyyliin paremmin. 
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NEN Maxis/Ocean 
NN PC, Amiga 


Alussa monitori oli autio ja tyhjä, ja pe- 
laajan henki leijui levykkeiden yllä. Sit- 
ten pelaaja sanoi ”Latautukoon Si- 
mFarth!” Ja SimEarth latautui. 
Tietotekniikan avulla ei maailman 
luomisessa tarvitse enää nyhertää ama- 
töörimäistä seitsemää päivää. SimCityn 
kaupunkikeskeisestä ajattelusta laaje- 
nee SimEarth koko planeetan rakenta- 
miseen, kontrollointiin ja huoltoon. 





1. Luku: Ja alussa oli valikko... 


1. Ja niin näki jumala alkuvalikon. Maa- 
pallo 1990-luvulla? Mantereita vesiplaneetal- 
le? Marsin asutus? Sukkula Venukseen? Mut- 
ta päätyi jumala oman planeetan luomiseen. 

2. Totesi herra: ”Mikä tahansa teko vaatii 
omegapisteitä. Jotka vastaavat SimCityn ra- 
haa. Onneksi kokeilumoodissa niitä on ää- 
rettömästi.” Mutta päätyi jumala 5000 ome- 
gapisteen alkuvarastoon. Haasteen vuoksi. 

3. Ja aluksi peli eteni miljoonia vuosia se- 
kunnissa. Mantereet muotoutuivat, hajosivat 
ja liikkuivat. Ja jumala ei oikein voinut teh- 
dä muuta kuin katsella vierestä seuraavat 
200 miljardia vuotta. Ja leikkiä tulivuorten 
kanssa. Ja geosfäärisäätimien. 

4. Niin päätti jumala heilutella hiirtä ja 
katso, hiiri heilui. Ihailtuaan palloprojektio- 
ta siirtyi hän karttaan ja kytki päälle lämpö- 
kartan. Hän olisi myös voinut valita pinnan- 
muodon, eliöjakautuman, kasvillisuuskartan 
merivirrat, jne, | 

5. Mutta päätyi siis lämpökarttaan. 


2. Luku: Aatami Ameeba . 
1. Ja katso! Planeetta alkoi tasaantua ja 
ajankulku siirtyi pienempään mittakaavaan. 
Ja jumala siirtyi editointinäyttöön, jossa luo- 
mistyö tapahtuu. Ja jumala sanoi: ”Tulkoon 
dinosaurukset”. Ja dinosaurukset tulivat. Ja 
menivät. Niin sanoi jumala: ”No aloitetaan 

yksisoluisilla sitten, saakeli!” 

2. Elämä kehittyi huimaa vauhtia, ja meri 
tulvehti trilobiitteja. Jotka lähes kuolivat me- 
rien kiehuessa, kunnes jumala korjasi pilvi- 
heijastusta ja lämpötila laski. Kasvillisuus 
täytti maan ja elämä nousi maalle. Ja jumala 
sanoi: ”Nyt ne hemmetin dinosaurukset!” Ja 
näin kävi. 

3. Ja elämä pysyi hengissä, vaikka jumala 
leikki jääkausilla, massiivisilla tulivuoren 
purkauksilla, kohotti maanpintaa 20 kilon- 
metrin vuoriksi, ja huomasivatpa alkueläi- 
met joutuneensa keskelle atomiräjähdystä- 
kin. 

4. Ja sitten kehittivät liskot älyn. ”Iiik”, to- 
tesi reptofobinen jumala ja poisti älykkäät 
liskot hyvin tähdätyllä meteorilla. Mutta kun 


SimEarth 


jumala kävi syömässä, kehittivät linnut älyn. 
Jumala harkitsi kulkutautiaaltoa, mutta 
myöntyi sitten painottamaan kulttuuria ei-fi- 
losofiseksi, täysin tieteeseen panostavaksi. 
Sodat riehuivat. Ja jumala vauhditti kehitys- 
tä hillittömällä mutaatiolla, lisääntymisvauh- 
dilla sekä mustalla monoliitilla 

5. a la 2001: Space Odyssey. 


3. Luku: Ankaran jumalan kosto 


1. Ja vastasi pulupopulaation kehitystaso 
viimeistä sataa vuotta. Niin juoksi aika enää 
kuukausi kerrallaan. Ja linnut peittivät 
maan. Kirjaimellisesti. 

2. Niin sanoi Herra Nirvi: ”Nyt otetaan 
puluista mittaa”. Ja käytti koko katastrofiar- 
senaalin. Mutta omegapisteet loppuivat. Ja 
pulut lisääntyivät. Joten viimeisillä pisteil- 
lään väänsi herra auringon säteilyn täysille. 

3. Ja pulut paistuivat. Ja koko planetta 
paistui. Ja sanoi herra: ”Olikos se nyt haus- 
kaa?” 


SimFarthissa on yksi paha vika: se on 
opetusohjelmana ensimmäistä luokkaa, ja 
jokaisen koulun pitäisi ottaa se hankintalis- 
talle. Mutta kun pelinä se ei oikein toimi. 
Yleisarvosana on siis eräänlainen keskiarvo, 
ettäs tiedätte. 

Suuri osa ajasta menee peukaloiden pyö- 
rittämiseen joko odottaessa että kiihkeätah- 
tinen alkumyllerys loppuu tahi omegapistei- 
tä kertyy. Liian massiivinen skaala aiheuttaa 
sen, että planeettaansa katsoo ulkopuolise- 
na, siihen sen paremmin samaistumatta. Tä- 
mä pahenee älyllisen elämän kehityttyä: 
kaupunkeja nousee, sotia syttyy, kulkutau- 
dit riehuvat, mutta se ei pelaajaa kiinnosta. 

Sotimisesta puuttuu yksi päivänselvä op- 
tio: ydinsota. Työkaluista löytyy kyllä ydin- 


"räjähdys, mutta simulaatiosta puuttuu glo- 


baalinen ydintuho ympäristövaikutuksi- 
neen. Paha missi! 

Ihan mielenkiinnosta pitäisi SimEarthin 
sallia myös useamman rinnakkaisen elä- 
mänmuodon yhtäaikainen olemassaolo, se- 
kä riisua rasismia sen verran, että meren 
elävät, etenkin valaat, voisivat kehittää sivi- 
lisaation (vaikkei evillä pahemmin tietoko- 
netta naputellakaan). 

Mielenkiintoisinta SimFarthissa ovat sen 








sisaltaa iloisen yllatyksen: 
kasvata joku kaupunki (tai 
ota menusta) nanotekniselle 


| tasolle ja pläjäytä sitä ydin- 
pommilla. 
And the machines rose from 
the dust of nuclear war... 





pelaamisessa syntyvät ajatukset. Ensinnäkin 
ihmisen ykkösasema Isä Jumalan polvella, 
korkealla muiden elämänmuotojen yläpuo- 
lella ja niiden herrana. Sattumasta se vain 
on kiinni, ettei tätäkin tekstiä kirjoittele 
kahdella jalalla kävelevä lisko, jonka koti- 
nurkissa luuhaa tyhmä mutta uskollinen ih- 
mislemmikki. 

Toiseksi älykäs elämä (onko sitä tällä pla- 
neetalla?) heijastettuna monitorin pintaan 
antaa itsestään varsin mielenkiintoisen ku- 
van. Ennen sivilisaatiota lajien runsaus val- 
litsee, dinosaurus ja päästäinen vaeltelevat 
vehreillä niityillä käpälä käpälässä. Ja sitten 
Zap! Kapow! - sivilisaatio syntyy. 

Varsin nopeasti planeetan pinta peittyy 
”älykkään” biomassan alle. Sillä aikaa kun 
kotijumala käy keittämässä kupposen kuu- 
maa korviketta ja veistää puukon syrjällä 
läskipalan ruisleivän koristeeksi, ei-älykäs 
elämä häviää planeetan pinnalta. Luonnon- 
varat loppuvat, kasvillisuus tuhoutuu ja jo- 
pa itse älykäs elämänmuoto elää kurjasti. 

Nyt meillä on siis esitys maapallosta noin 
osapuilleen nyt, plusmiinus 100 vuotta. 
Kosmisessa mittakaavassa sitä ei edes huo- 
maa. 

Kokeilkaamme ensin älyllisen elämän 
vaalimista. ”Heitä kymppi kehitysapuun” eli 
ruuantuotannon ja lääketieteen säätäminen 
maksimiin aiheuttaa maapallolle samaa 
kuin nuhaiselle makaaminen jäälätäkössä 
Siperian tundralla syysmyrskyjen aikaan. 

SimFarthilla onnistuin saamaan kaksi rat- 
kaisumallia. ”Star Trek”-malliksi ristimäni 
perustuu tieteen painottamiseen toivossa, 
että ihmiskunta onnistuu muuttamaan ava- 
ruuteen ennen kuin kuolee omaan typeryy- 
teensä. 

Tähän voi yhdistää tai käyttää omanaan 
malli ”Terminatoria”, jossa populaatio pide- 
tään siedettävänä jääkausilla, maailmanlaa- 
juisilla kulkutautiepidemioilla, meteroreilla 
sun muilla näppärillä työkaluilla. 

Mutta ei syytä huoleen, pelihän se Si- 
mEarth vain on! Tosielämässä kaikki menee 
hyvin, ihminen on luomakunnan kruunu, ja 
jos ekokatastrofi tai väestöräjähdys tulee, 
niin aina voi piiloutua iskän ja äiskän hel- 
moihin, kyllä ne jotain keksivät. 

PS. Testattu versio on Jenkkilästä, Euroo- 
pan hoitaa Ocean. Sen ei pitäisi vaikuttaa 





peliin. 
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S 
Vengeance of the Kilrathi 
Wing Commander Speech Pack 


PC 





TCS Tiger's Claw lähestyy kilrathien komen- 
tokeskusta, kun tyhjästä ilmestyy kolme 
tunnistamatonta alusta, jotka laukaisevat 
ohjusparven ennen kuin Tiger's Clawlla eh- 
tii ensimmäinenkään purkka pudota. Tiger's 
Clawn kolme peliä kestänyt ura päättyy val- 
taisaan tulipalloon. 

Ja niin olisi päättynyt minunkin, jollen 
olisi ollut partiolennolla. Valitettavasti toi- 
mintahäiriön vuoksi alukseni kamera ei tal- 
lentanut ihmehävittäjiä, ja minua pidetään 
syyllisenä Tiger's Clawn tuhoon. Eli kuten 
amiraali Tolwyn asian ilmaisi: "Stealth-hävit- 
täjiä, aasi! Eroanomuksestanne puuttuu vain 


Elite Plus 


Tuo käymättömistä korpimaista viho viimei- 
nen on koluttu Eliten voimin jo niin mone- 
na versiona, että olikin jo aika julkaista peli 
VGA- ja äänikorttituella. Alkuperäinen PC- 
versio kun oli kovin vanhentuneen näköi- 
nen CGA-viritelmä. 

Plussan sisältö on vanha tuttu. Cobra-pi- 
lotin hommana on kasvattaa omaisuuttaan 
joko kaupankäynnillä, ryöväämällä rehelli- 
siä kauppiaita tai harrastamalla palkkion- 
metsästystä. Sijoituskohteina on niin siviili- 
kuin sotakalustoakin, joista jälkimmäiselle 
löytyy käyttöä enemmän kuin kylliksi hypit- 
täessä aurinkokunnasta toiseen. 

Erot alkavat löytyä, kun tarttuu joystickin 
kahvaan. Positiivisinta on 3D-grafiikan no- 
peus, joka saa heikkohermoisen hapuile- 
maan 386:n turbonappulaa. Vähemmän va- 
kuuttavaa on vastustajien tekoäly. Eivät ne 
alkuperäisessäkään neroja olleet, mutta 
Plussassa kaavamaisuus alkaa olla häiritse- 
vää. Varsinaisia ääliöitä ovat piraatit, jotka 
syöksyvät kohti, tekevät täyskäännöksen ja 


94 IM Pelit 1991 syksy 


allekirjoitus, ja suosittelen että se sinne il- 
mestyy, KAPTEENI Nirvi!" 

En suostu, ja saan siirron lähinnä rannik- 
kovartiostoa vastaavaan instanssiin, jossa 
vaarallisin avaruudessa lentävä esine on ve- 
tyatomi. Seuraavat kymmenen vuotta kulu- 
vat paperiliitinketjuja rakennellessa ja satun- 
naisilla partiolennoilla, kunnes eräällä ker- 
ralla tutkassa näkyy jotain muutakin kuin 
asteroidin rippeitä. 

Wing Commander II on hylännyt ykkö- 
sen haarautuvan linjan ja tyytyy täysin line- 
aariseen juoneen. Tämä näkyy muun muas- 
sa siinä, että jos tehtävästä ei selviä hengis- 
sä, saa joko yrittää uudestaan tai heittää 
pyyhkeen kehään. Vastapainoksi pelaaja 





etääntyvät eväänsä räväyttämättä, vaikka 
pelaaja lataisi täyslaidallisen peräsuuttimiin. 

Muitakin outouksia riittää. Jostain syystä 
asemalle telakoituminen tuntuu vielä vai- 
keammalta kuin ennen. Sadan krediitin ker- 
takorvauksella voi sentään vuokrata aseman 
automatiikkaa, jos omaan ei ole varaa. Toi- 
nen omituisuus on anteliaasti jaettavat arvo- 
nimet. Ensimmäisenä pelipäivänä kävin läpi 
luokitukset harmless, mostly harmless, 
poor, average, above average, competent ja 
dangerous päätyen arvonimeen deadly, ja 
elite oli vuorossa paria päivää myöhemmin. 
Kummallisin piirre on vielä mainitsematta: 
missä hitossa Thargoidit piileskelevät? Eräi- 
den lähteiden mukaan niitä ei ole unohdet- 
tu, mutta kovin ovat harvassa. 


saakin pääosan mielenkiintoisessa tieteis- 
elokuvassa. Pikku hiljaa jännitys kiristyy, 
pinna kiristyy ja tahti kiristyy. 


Muutosten tuulet 


Varsinainen animaationpätkien väliin jäävä 
peli ei ole pahemmin muuttanut luonnet- 
taan. Pieniä parannuksia on tehty tutkaan, 
ja yksinkertaisena mutta tervetulleena oival- 
luksena ohjuksen LOCK-valo välähtelee sitä 
tiuhemmin mitä lähempänä ohjus on. Siitä 
on suurempi apu kuin uskoisi. Muutama 
alus on varustettu ITS-järjestelmällä eli tieto- 
kone näyttää mihin pitää ampua, jotta kis- 
soilta lähtee kaikki yhdeksän henkeä. Myös 
vetosäde Sabressa ja Broadswordissa on uu- 
tuus. 

Siipimiehetkin ovat oppineet lentämään 
ja isot alukset osaavat jo puolustautua. Vas- 
tapainoksi kilrathit on varustettu dynaami- 
sella älykkyydellä, eli mitä paremmin sinä 
väittää valmistaja, käytännössä en kyllä 
huomannut mitään. 

Suurin muutos on Replay-mahdollisuus, 
eli vihdoinkin voi ihailla itseään taistelun 


Tehtäviä pitäisi löytyä muutama enem- 
män kuin muista 16-bittisistä versioista. 
Alussa ainakin noudatetaan uskollisesti al- 
kuperäistä kaavaa. Ensimmäisen kerran ru- 
tiini rikkoutuu liukaskielisen kauppiaan 
yrittäessä keventää pelaajan lompakkoa 
5000:lla krediitillä. Myytävän otuksen nimi 
on muuten muutettu Trumblesta Tribbleksi 
trekkieiden mieliksi. 

Olisiko sittenkin kannattanut jättää Elite 
jalustalleen suurpelien museoon? Plussa ei 
tuntunut lainkaan samalta peliltä, jota vuon- 
na 1985 pelasin kuusnelosella joka päivä 
kolmen kuukauden ajan. Mieletön vetovoi- 
ma on kuitenkin tallella. Nytkin jossain ta- 
karaivon pohjalla kytee ajatus, että kun 
näin pitkälle olen päässyt, niin jatkan lop- 
puun asti. 


Jukka Tapanimäki 
Testattu 386 VGA 
Grafiikka 80. 
Äänet. 74 (ad-lib) 





Pelattavuus 80 
Vetovoima 92 





tuoksinassa ja hyödyntää erilaiset kuvakul- 
mat. Sääli sinänsä, että suorituksia ei saa 
tallennettua ja muutenkin replay on aika al- 
keellinen verrattuna mihin tahansa muuhun 
sen tarjoavaan peliin. 

Siinä missä Secret Missions I & II oli il- 
miselvästi tarkoitettu kokeneille Wing Com- 
mander -veteraaneille, kakkosessa pärjää 
uusikin pilottikokelas tehtävien pikku hiljaa 
vaikeutuessa. Muutama tehtävä tosin antaa 
ässäpilotillekin kevyen hikisilauksen. Vete- 
raanit saavat luonnollisesti vanhan hahmon- 
sa tappotiliään kasvattamaan. 


Uudet lelut 


Kun kymmenen vuotta kerran on kulunut, 
niin kalustokin on uusittu. Konfederaation 
uusia aluksia ovat muun muassa partiohä- 
vittäjä P-64C Ferret, sen raskaampi versio F- 
54C Epee, vanha tuttu keskiraskas F-44G 
Rapier, taka-ampumolla varustettu raskas F- 
57A Sabre ja raskas pommittaja A-17D Bro- 
adsword. Jälkimmäinen poikkeaa vinhasti 
tutuista leijoista: ei thrusteria, mutta hyppy- 
moottorit ja kolme ampumoa. Broadsword 
on hidas ja kankea, mutta äärimmäisen kes- 
tävä ja sillä on massiivinen tulivoima. 

Isoihin aluksiin kuulvuvat Gilgamesh-luo- 
kan hävittäjä, Waterloo-luokan risteilijä, 
Confederation-luokan lentotukialus (emo- 
aluksesi TCS Concordia) sekä Free Trader- 
ja Clydesdale -luokan kuljetusalukset. 

Uusia aseita sen sijaan ei ole kuin torpe- 
do, jonka massiivista tuhovoimaa ei voi 
käyttää kuin isoja aluksia vastaan, mikäli 
selviää hengissä niin kauan, että ne lukittu- 
vat. 

Kilrathit ovat myös uusineet kalustonsa 
täysin. Löytyy kevyt hävittäjä Sartha, keski- 
raskas Drakhri, raskaat taka-ampumolla va- 
rustetut Jalkehi ja Grikath. Ja rikkana rokas- 
sa varsinainen riesa: stealth-hävittäjät, jotka 
ovat näkyvissä vain ampuessaan. Isoja aluk- 
sia edustvat korvetti Kamekh, hävittäjä Ra- 
latha, risteilijä Fraltha sekä kuljetusalus Dor- 
kathi. 


Wow! 


Graafisesti ei WC II edeltäjästään juuri eroa 
muuten kuin animaatiopätkien määrässä. 
Origin on hylännyt kaikki itkut ja rukoukset 
kiintolevytilan säästämisestä ja peli sisältää 
runsaasti kertakäyttöisiä animaationpätkiä. 
Tyylikkäät laukaisu- ja telakointianimaatiot 
tietysti vaihtuvat sen mukaan mistä pilotti 
kulloinkin sattuu operoimaan. 

Perus-Wing Commander II sisältää rutkas- 
ti uutta, tilanteen mukaan vaihtelevaa mu- 
siikkia, mutta mikä tärkeintä se myös pu- 
huu, valitettavasti vain alkudemon verran 
(puhetta saa vain Soundblasterilla). WC 
Speech Packilla sitten siipimiesten ja kilrat- 
hien kommentitkin tulevat kaiuttimista, ku- 
ten myös alkudemon loput puheet ja pari 
välidemoa. Mikäli raha ja laitekapasiteetti 
riittää, kannattaa myös Speech Pack hank- 
kia. 


TINSTAFL- 


-periaate 


ta lounasta.) pitää erikoisen hyvin paikkan- 
sa, sillä WC II viis veisaa kevyemmän tason 
PC-koneista. Maksimaaliseen tyydytykseen 
vaaditaan laitekokoonpanoksi DOS 5.0:lla 
varustettu nopsa 386/486, josta VGA-näytön 
lisäksi löytyy Rolandin äänikortti musiikkia 
ja efektejä varten ja Soundblaster-äänikortti 
puhetta varten. Kiintolevy menettää 15 me- 
gatavua tilastaan tai puhepaketin kanssa 
hulppeat 21 megaa. Tämän jälkeen kateu- 
desta vihreitä naapurinpoikia tosin saakin 
kottikärryillä dumpata takapihan kompos- 
tiin. 

Minimikokoonpano vaatii vähintääkin ta- 
vallista vauhdikkaamman 286:n, mutta siitä- 
kin on syytä löytyä pari megaa ylimääräistä 
muistia. 

Wing Commander II: The Vengeance Of 
Kilrathi on kuin orava. Se nappaa pelaajaa 
kiinni, puree hampaansa yhteen eikä suos- 
tu päästämään irti ennen kuin kilrathien 
Enigma-sketorin päämaja on paloina. Mikäli 





Iskutukialus TCS Tiger's Clawn juuri ja juuri 
selviydyttyä operaatio Thor's Hammerista 
(edellinen Secret Missions) on päämaja an- 
tanut alukselle diplomaattitehtävän. Sen tu- 
lee saattaa muutama laivalastillinen poliitik- 
koja konfederaation uusimpien liittolaisten 
vieraiksi vahvistamaan sopimuksia, samalla 
olisi kovia kokeneen miehistönkin tarkoitus 
päästä muutaman päivän rantalomalle. 
Ikävä kyllä kilrathien soturikultin joka 
vuosi eri paikassa pidettävä seremonia sat- 
tuu juuri kyseisten liittolaisten planeetalle. 
Pitkin rintamaa kilrathien laivastot vetäyty- 
vät ja suuntaavat planeetalle. Juhlan edelly- 
tyksenä tietysti on, ettei paikalla ole väärä- 
uskoisia, ja kun näiden liittolaisten teknolo- 
gia on vielä siellä kivikauden tienoilla siir- 
tyy rantaloma hamaan tulevaisuuteen. 
Origin on ylittänyt itsensä. Crusade on 
muutakin kuin ”vain” 16 uutta tehtävää. Kil- 
rathi-pilottien tekoälyä on parannettu hui- 
masti, ja varsinkin keisarin Drakhai-eliitti- 
kaartin aluksista saa uskomattoman kovan 
vastuksen. 

Kilrathit ovat saaneet kaksi uutta alus- 
tyyppiä: Snakeir-luokan lentotukialuksia ja 
Hhriss-luokan hävittäjiä, jotka tuntuvat yhtä 
ketteriltä kuin Salthit, mutta on aseistettu 
neljällä massdriver-tykillä lasereiden ja 
neutronitykkien lisäksi, ja joilla tuntuu ole- 
van panssareita vaikka muille jakaa. Lisäksi 
vanha kunnon savikiekko Dralthi on saanut 
paremmat suojat ja varustettu massdrivereil- 
« lä. Myöskin ohjusten tehoa on parannettu ja 
e yksikin sellainen riittää pyyhkäisemään suo- 
jat jopa Raptorista. Toinen voi jo koitua 


occcccccccccccseceses O kohtaloksi. Tämän lisäksi viholliset ovat op- 


Heinleinin kuuluista laki:”There is no such p pineet väistelemään ja varsinkin Drakhai- 
thing as free lunch” (Ei ole olemassa ilmais- , 


soturien lentämiin Hhriss-hävittäjiin tuntuu 








rahkeet kestävät, ei Wing Commander II:n 
ostolta ole mitään perusteltua syytä välttyä. 
Ensimmäisen lisätehtäväpaketinkin pitäisi 
tulla jo tämän vuoden puolella. 

Pakolla itseni rutkuttamiseen pakottaen 
saan kuitenkin todettua, että kohtalainenkin 
pilotti saa pelin läpi muutamassa päivässä 
eikä WC2 pelillisesti ole mikän jättiloikka 
eteenpäin ykkösestä. 
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Wing Commander 
= Secret Missions 2: Crusade 


— aluksi olevan mahdotonta osua tykeillä tai 


ohjuksilla. 

Pelin alkuvaiheissa ryhmä Kilrathi-loikka- 
reita lahjoittaa konfederaation käyttöön pa- 
rikymmentä Dralthi Mk2:sta, ja sellaisella 
pelaajakin pääsee lentämään muutaman 
tehtävän. Tämä on varsin mielenkiintoista, 
sillä niillä on mahdollista hiipiä vastaantule- 
vien Kilrathi-alusten taakse ja tuhota yksi 
ennen kuin muut huomaavat, että jokin on 
vialla. 

Messissä tutuksi tullutta porukkaa kaatuu 
taisteluissa kuin heinää pelaajan voimatta 
mitenkään vaikuttaa asiaan. Mutta onneksi 
Tiger's Clawn sisaralukselta lähetetään pari 
hyyppää täydennysmiehistöksi. 

Transfer-ohjelma toimii tietysti tässäkin ja 
omat pudotustilastoni nousevat jo sinne vii- 
den sadan pintaan (häpeä Richthofen). Jos 
pelaaja kunnostautuu oikein viimeisen pääl- 
le antaa päällikkö lupauksen ylentää hänet 
kalifiksi kalifin paikalle, eli aluksen hävittä- 
jälentueen komentajaksi eversti Halcyonin 
tilalle, joka saa ylennyksen taktiikkaosas- 
toon. 

Mitäpä tässä muuta, Pakko-ostos, mutta 
senhän Wing Commander -veteraanit tietä- 
vät muutenkin. 

Mikko Rintasaari 


Testattu PC 


SECRET MISSIONS 
II VAATII ALKUPE- 
RÄISEN WING 
COMMANDERIN 
EIKÄ PYÖRI YKSI- 


NÄÄN. 
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PC:n käyttäjiä kiukusta punaisena kyräile- 
vien Amigistien on pakko sopeutua siihen, 
että Microprose kyhää muiden koneiden 
versiot leppoisaan tahtiin. VGA-grafiikallaan 
hätkäyttäneestä simusta on vihdoin värkätty 
pätevä näköispainos, jonka ainoa merkittä- 
vä ero on utuisen horisontin käyttäminen 
vain ulkonäkymissä. 

Kalvavat epäilyt 3D-grafiikan sulavuudes- 
ta katoavat kotkan suihkiessa sineen. Nyki- 
minen on pahimmillaankin siedettävissä ra- 
joissa, vaikka ilmaliikenne on vilkasta ja 
maisemassa ei todellakaan ole parilla viival- 
la ja pyramidilla koristeltua nurmikkoa. Sen 
sijaan äänitehosteet latistavat ensivaikutel- 
maa, sillä ne eivät ole yhtään PC:n Ad-Libin 
rutinoita kummoisempia. 

Pelin runkona on yksinäinen operointi 
kuudella sotanäyttämöllä roiskien Mave- 
rickeja maamaaleihin sekä läiskien vihollis- 
koneiden kattavaa valikoimaa Sidewinde- 
reilla ja pitkän kantaman AMRAAM-ohjuk- 
silla. Kotkalla voi lennellä jopa Suomen yli 
operoitaessa Murmanskin alueelle. Valitetta- 
vasti Persianlahdelle ei ole lisätty Aavikko- 


MIG-29 
Fulcrum 


| Amiga, ST, PC 
| 





Kolikkokonekäännöksistään tunnetuin 
Domark päätti kokeilla siipiään len- 
tosimulaattoreiden parissa. Kohteena on 
Neuvostoliiton huippuhävittäjiin kuuluva 
Mig-29 Fulcrum, jonka kyky selvitä länsi- 
maisista kollegoistaan melkein ratkesi Per- 
sianlahdella, paitsi että Hussein hannasi. 
Päällisin puolin Domark on onnistunut te- 
kemään kelpo paketin. Löytyy paksuhko 
manuaali, Mig-29-kuvakirja ja vielä juliste- 
kin. 

MIG-29:n suurin vika on se, että siitä ei 
löydy mitään uutta. Pelaaja lentää ypöyksin 
ja ruikkii maa- sekä ilmamaaleja ohjuksilla 
normien mukaisessa yksinkertaisessa pyra- 
midejä pöytälevyllä -maailmassa. Kyllä pi- 
täisi nykysimun jo sisältää vähintään siipi- 
mies, yksityiskohtainen maastografiikka ja 
vielä dynaaminen kampanja, jos suinkin 
mahdollista. 

Grafiikan yksinkertaisuuden huomioon 
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myskyyn viittavia skenaarioita. Olivathan F- 
15 Eaglet siellä miltei pääroolissa. Oppaan 
johdannossa selitellään, että Irakin roolia ei 
ole päivitetty, koska tapahtumat ovat "liian 
läheisiä". (Toim.huom: itse asiassa Micro- 
prose on julkaissut "Operation Desert 
Storm"-täydennyslevykkeen, joten se liiasta 
läheisyydestä.) 

Toimintovalikoiman tinkimätön ylellisyys 
tarjoaa Proselle vakiot ulkonäkymät, simun 
nopeuden ja yksityiskohtien säädön ynnä 
muut. Mukavana bonuksena on autopilotti, 
joka kerrankin hallitsee laskeutumisen. Ai- 
nakin melkein, sillä joskus kone töksäyte- 
tään pellolle pari kilometriä ennen kiitora- 
taa. Neljästä vaikeusasteesta kukin löytää 


ottaen Amiga-versiota haittaa yllättävän lais- 
ka ruudunpäivitys. Kone pystyy huomatta- 
vasti parempaankin. Myös äänipuoli on pik- 
kaisen vaisu. 

PC-version nopeus riippuu tietysti ko- 
neesta (AT on jo aivan riittävän nopsa), 
mutta ylimääräistä plussaa ropisee vaihtoeh- 
toisesta lentomallista. Normaalin yksinker- 
taisen lentämisen sijasta voi valita moodin, 
jossa koneen jokaisen pinnan vaikutus ote- 
taan huomioon. Sen seurauksena Mig len- 
tää realistisesti, eli jo koneen ilmassa pitä- 
minen on saavutus. 

Kaiken kaikkiaan Mig 29 Fulcrum tarjoaa 
standardipelaajalle sen verran vähän, että 
suositus koskee vain lentosimuhin täysin ra- 
kastuneita. 

Nnirvi 








mieleisensä, joskin ässätasolla ei ehdi tehdä 
juuri muuta kuin väistellä hillitöntä ohjus- 
ryppyä pölläytellen ilmaan metallisilppua ja 
flareja. 

F-15 on näyttävä ja monipuolinen, pitem- 
män päälle ehkä 'yksitotinen, mutta ehdot- 
tomasti Amigan simujen parhaimmistoa. 
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PC (Amiga, ST tulossa) 


Kun simuloitavat kohteet alkavat pikku hil- 
jaa loppua, on MicroProse alkanut tehdä 
vanhoja hittipelejään uusiksi. F-15 Strike 
Eagle, Silent Service ja F-117 on jo käsitelty 
Nyt on vuorossa Gunship ja lentävä aseva- 
rasto, Apache AH-64. 

Gunshipiä pelanneet tuntevat olonsa var- 
masti kotoisaksi tässä uudessa variaatiossa. 
Homman ideahan on yksinkertaisesti vär- 
väytyä helikopterilentäjäksi, näyttää taitonsa 
harjoitusmaastossa ja siirtyä suorittamaan 
taistelulentoja ympäri maailmaa. Tehtävien 
menestyksekäs läpivieminen tuo tullessaan 
ylennyksiä, jotka puolestaan lisäävät vas- 
tuuta pelaajan harteille. Ensimmäiset tehtä- 
vät lennetään yksin, mutta myöhemmin pe- 
laajasta tehdään kokonaisen helikopterilen- 
tueen komentaja, jolloin peli saa aivan uut- 
ta taktista syvyyttä. Viiden kopterin laivu- 
een saa vielä jaettua kahtia ja voi valtuuttaa 
tietokoneen kontrolloiman pilotin johta- 
maan pienempää laivuetta. 

GS 2000:ssa voi lentää usealla erilaisella- 
helikopterilla. Gunshipeja on kolme erilais- 
ta: Apache AH-64, Longbow Apache ja 
Apachen kevyempi versio, Super Cobra. 
Miehistön pelastustehtäviä varten on tarjolla 
Blackhawk, tiedustelutehtäviin Kiova ja De- 
fender. Longbow Apachea pääsee lentä- 
mään vasta kapteenina, kuten kokeellista 
Comancheakin. Comanche on jo esiintynyt 
Electronic Artsin helikopterisimulaatiossa 
nimellä LHX (Light Helicopter eXperimen- 
tal). Comanchestakin löytyy kaksi eri vari- 
aatiota, toinen on kevyt ja erittäin nopea 
(tiedustelutehtäviin), ja toinen on raskaalla 
aseistuksella varustettu Gunship-versio. 

MicroProsen 3-D-maailma soljuu muka- 
vasti jo 286-tason PC:ssä, etenkin jos ottaa 
pois päältä himmennetyn horisontin, puut, 
lehmät ja muut simulaation kannalta tar- 
peettomat pikkuasiat. Nopeassa PC:ssä gra- 
fiikan yksityiskohdat luovat tähän mennessä 
täydellisimmän tietokoneen sisäisen keino- 
tekoisen universumin. Sadistit voivat huvi- 
tella posauttamalla lehmän tuhannen pala- 
siksi konetykillä. Itse sain suurta nautintoa 
yllättämällä rekkasaattueen erittäin kapeas- 
sa solassa, jossa ei ollut pienintäkään varaa 
virheliikkeisiin. Maaston toteutukseen on 
uhrattu paljon aikaa, ja se näkyy. Maasto 
kumpuilee realistisesti ja aloittelijat törsää- 

— vät ensimmäinen pelituntinsa tuhoamalla 
miljoonien dollareiden edestä helikoptereita 
mäennyppylöihin ja puihin. 





- Set Cockort Suntches, th 


Gunship 2000 — 


en Start Aux. Power Unit. = 


Oikeassa Apachessa on sisällä kaksi ih- 
mistä. Pilotti pitää kopterin ilmassa, kun 
taas takana istuva hoitaa asejärjestelmät ja 
vastatoimenpiteet (chaff/flare jne.). GS 
2000:ssa pelaaja voi antaa tietokoneen 
hommaksi takamiehen tehtävät, tai vaihto- 
ehtoisesti hoitaa kaiken itse. Jälkimmäistä 
vaihtoehtoa en kuitenkaan suosittele ennen - 
kuin lentotunteja alkaa olla kaksinumeroi- 
nen määrä. 

Lentomalleja löytyy kaksi: helpossa mal- 
lissa kopterin ohjaaminen on melkein las- 
tenleikkiä, sillä tietokone huolehtii osaltaan 
siitä, että kopteri lentää koko ajan säädetyl- 
lä korkeudella maanpinnasta. Realistinen 
malli on tietenkin se, millä pitäisi lentää 
alusta asti, mutta täytyy myöntää, että mi- 
nusta ei ainakaan tule koskaan oikeaa heli- 
kopterilentäjää; sen verran useita savuavia 
kopterinromuja jäi maastoon realistisella 
mallilla lennettäessä. 

Tehtävien välisistä näytöistä löytyy yllättä- 
vän paljon todella korkeatasoista animaatio- 
ta. Joystick ja näppäinohjaus toimivat mai- 
niosti, mutta hiirellä ei voi tehdä mitään, 
mikä jäi hieman harmittamaan. MicroProsen 
tyyliin käsikirja on jälleen mahtava tietopa- 
ketti ja toimintonäppäimiä löytyy huimat 
määrät. Testiversiossa oli harmittava bugi: 
määrättyäni karttanäytöstä seuraavan lento- 
kohteen, annoin autopilotille ohjaimet ja 
kytkin nopeutetun ajan päälle. Normaalilla 
ajalla lennettäessä autopilotti ylittää eteen 
tulevat vuoret tyylikkäästi, mutta kuinka ol- 
lakaan, nopeutetulla ajalla autopilotti kietoi 
kopterin ensimmäisen vuorenrinteen koris- 
teeksi. MicroProse on tietoinen bugista, ja 
on varmaankin korjannut sen jo myynnissä 
oleviin versioihin. (Testipelini versionumero 
on 469.02) 

Kaiken kaikkiaan Gunship 2000 on ke- 
vyesti paras tällä hetkellä myynnissä olevis- 
ta helikopterisimulaatioista. Tehtävien vai- 
keutuminen, vastuun lisääntyminen ja erilai- 
set helikopterit tarjoavat roppakaupalla pe- 
lattavaa, eikä mielenkiinto lopu kesken. 
Pakko-ostos. 
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* Vaihtelevalla menestyksellä vaihtelevia pe- 
ja lejä koodannut Core repäisee Myskyhau- 

e kassa näytölle vaihteeksi vektorigraafisen 

e helikopterisimulaation. Brittityyliin pelin tär- 
* kein seikka on nopeus, vaikka se merkitsisi 
maiseman koostumista lähinnä pisteistä ja 
parista pyramidista. 

Peli sisältää eri puolille maailmaa sijoittu- 
vat kuusi kampanjaa, jotka esitellään tyylik- 
käästi valkokankaalle heijastettuina filmin- 
pätkinä. Tehtävänä on muun muassa ydin- 
rektorin räjäyttäminen, jotta neuvostoliitto- 
lainen tiedemies voisi loikata länteen kaa- 
oksen keskellä, öljylautan suojelua Lähi- 
idässä, sekä tiedustele ja tuhoa -tyylinen 
tehtävä, jossa tutkitaan miksi yhteys katosi 
biologisia aseita tutkivaan laitokseen ja mitä 
ihmettä neuvostoliittolaiset ovat alueella 
hääräämässä. Käytännössä tehtävissä lenne- 
tään vähän aikaa pistemaisemassa, otetaan 
pistemäinen kohde tähtäimeen ja annetaan 
paukkua. Sinänsä tyylikkäät yksityiskohdat 
ovat harvassa. Autenttisin tunnelma on yö- 
lennoilla, joissa fosforinhohtoinen maisema 
vilisee valojuova-ammuksia. 

Kopterin ohjaus sujuu hiirellä, joka onkin 
passeli vastine analogiselle joystickille. Hiir- 
tä on sovellettu oivaltavasti myös aseiden 
käyttöön, sillä oikeanpuoleisella hiirennap- 
pulalla vaihdetaan järjestelmää, vasemmalla 
ammutaan. 

Helppoja tehtävät eivät ole, sillä tulitus 
on äkäistä sekä maasta että ilmasta. Ohi vi- 
lahtelevat viholliskoneetkin syytävät pe- 
räänsä sen verran tiuhasti silppua ja flareja, 
että ohjusvarasto ei pitkälle riitä. Siipien 
katveeseen on valittavana neljätoista järjes- 
telmää, kuten tutkaohjattuja, tutkasäteilyyn 
hakeutuvia ja infrapunalla ohjattavia ohjuk- 
sia. 

Thunderhawk on kepeähkö simu, jota 
pelaa mielikseen jo pelkästään poikkeuk- 
sellisen sujuvuuden vuoksi. Sisällöltään se 
ei juuri eroa massasta. 
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Jetfighter II 


PG 
Velocity/U.S.Gold 


Electronic Artsin F/A-18 Interceptor sai uut- 
ta puhtia PC-inkarnaatiossaan nimellä Jet- 
fighter. Ohjelmoija Bob Dinnerman alkoi 
saman tien kyhätä jatko-osaa. Viimeisetkin 
mielikuvituksen pisarat rutistaen hän nimesi 
sen Jetfighter II:ksi. 

JF II on yhdistetty lentosimulaattori ja 
seikkailupeli. Taustana pelin 150 tehtävälle 
on erittäin teennäinen tarina siitä, miten 
kommunistiterroristit ovat vallanneet Kali- 
fornian. Parhaimmillaankin todella epäto- 
dennäköinen tapahtuma, mutta näin simu- 
laatio saatiin sijoitettua amerikkalaisille tut- 
tuun maisemaan. 

Peliä voi pelata joko seikkailuna, jolloin 
edellisen tehtävän menestys vaikuttaa jouk- 
kojen moraaliin ja koko sodan kulkuun, 
vaikuttaen myös seuraavaan tehtävään, tai 
lentosimulaattorina, jolloin voi valita suo- 
raan jonkin 150 tehtävästä. Pelistä löytyy 
myös Free Flight -moodi, jonka avulla voi 
harjoitella lentämistä ja laskeutumista. 

Pelaajalla on käytettävissään F/A-18 Hor- 
net, F-16 Falcon, F-14 Tomcat ja F-23, joka 
perustuu Northropin Yhdysvaltain ilmavoi- 
mille tekemään tarjoukseen Stealth-hävittä- 
jästä. Tarjouskisanhan voitti sitten F-117A, 
mutta manuaali kehuu F-23:n ylivoimaisuut- 
ta joka suhteessa. Kone on halvempi, no- 
peampi, sillä voi jopa tehdä monimutkaisia 
manööverejä, mihin F-177A ei pysty. Ilmei- 
sesti F-117A heijastaa kuitenkin vähemmän 
tutka-aaltoja, mikä ratkaisi kilpailun sen 
eduksi. (F-23 lienee tarkoitettu korvaamaan 
laivaston 6E Intruderit-toim.huom) 

Kaikki jotka ovat joskus kokeilleet taito- 
jaan lentosimulaattoreilla, tietävät ettei ny- 
kyisissä lentosimuissa ole paljonkaan eroja. 
Niin on JF II:nkin laita. Kunhan olet oppi- 
nut nappuloiden toiminnot, voitkin jo sin- 
gahtaa taivaan sineen varmana siitä, ettei 
lentäminen eroa mitenkään F-19 Stealth 
Fighterillä tai F-16 Falconilla lentämisestä. 
JF II:lla lentäminen on erittäin helppoa, ei- 
kä ylenpalttista realismia ole ulotettu ilmas- 





kappaleena takaisin lentotukialukselle. Siinä 
missä MicroProsen F-19 SF:ssa koneen sai 
tukialuksen kannelle vaikka sivusuunnasta 
(tai oikeastaan taitava lentäjä olisi tipautta- 
nut F-19:n vaikka postimerkille), on JF II:n 
laskeutuminen monimutkainen, hermojare- 
pivä operaatio, jota olisi mielellään saanut 
helpottaa. Käsikirja mainitsee oikean tuki- 
aluslaskeutumisen olevan yksi vaikeimpia 
tehtäviä maailmassa, ja kymmenien laskeu- 
tumisyritysten jälkeen alan kyllä uskoa Din- 
nermania. VLS/ILS-instrumentti on tässä pe- 
lissä mukana muutenkin kuin silmänlumee- 
na. 

Lähes ainoa asia, missä eri simulaattorei- 
den paremmuuksia voi ratkoa, on graafinen 
toteutus. JF II tarjoaa VGA-näytöllä erittäin 
kauniin 256-värisen himmennetyn horison- 
tin, aukeavat laskuvarjot, liikkuvat laskuteli- 
neet, animoidut räjähdykset ja valonlähteen 
mukaan varjostetut esineet. Kaikesta tästä 
huolimatta näytön päivitys on aivan tar- 
peeksi ripeää, kunhan pöydältä löytyy vä- 
hintään 286-prosessorilla varustettu kone. 
Äänipuolella PC:n kaiuttimesta ei kuulu pal- 
jon mitään, muutamaa varoituspiippausta 
lukuunottamatta. AdLibille löytyy tuki, mut- 
tei millekään muulle. 

Teknisestä kehityksestään huolimatta JF II 
jää jotenkin kuivaksi kokemukseksi, jopa 
niin häiritsevästi, että luonnehtivaksi sanak- 
si mieleen nousee tylsä. On toki hienoa 
katsella upeata grafiikkaa lennettäessä kol- 
minkertaisella äänennopeudella 50 metrin 
korkeudessa pilvenpiirtäjien välistä, mutta 
se ei takuulla pidä yllä kiinnostusta. Ei siis 
mitään ihmeellistä uutta sinitaivaan alla, pa- 
remman puuttessa odotelkaa vaikka 
Electronic Artsin Birds Of Preytä. 
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Chuck Yeagers 
ir Combat 


Kuuluisa koelentäjä Chuck Yeager on jo 
ikuisuus sitten lainannut nimensä len- 





4@8imulaattoriin. Chuck Yeagers Flight 


Trainerissa lenneltiinkin mitä mielenkiintoi- 
simpia koneita, mutta yhdellä järkyttävällä 
puutteella: ilman aseita. Nyt tämä puute 
vihdoinkin korjaantuu. 

CYCT jakautuu kolmeen aikavyöhykkee- 
seen: toiseen maailmansotaan, Korean so- 
taan ja Vietnamin sotaan. Koneita löytyy 
leegio, mutta pelaajan ohjastettavissa ovat 
vain seuraavat: P-51 Mustang/Focke-Wulf 





Ehdin jo luulla Microprosen Knights Of The 
Skyta ylittämättömäksi Ensimmäisen Maail- 
mansodan lentosimuksi, kun sain eteeni 
Red Baronin. Alkuoletuksena oli Blue Ma- 
xin tasoinen ”ihan kiva peli”, mutta pak- 
kauksesta paljastuikin mestariteos, joka 
pyyhkii jalkansa muihin WW1I-peleihin. 

Ettäkö millä eväillä? Ensiksikin Red Baro- 
nissa on 28 konemallia, mikä on kahdeksan 
enemmän kuin KOTS:ssa. Toiseksi Red Ba- 
ronissa voi vapaasti rellestää myös sakujen 
puolella tekemässä Verisestä Huhtikuusta 
nimensä veroista. Ja kolmanneksi Red Baro- 
nissa ei lennetä yksin vaan muodostelmissa, 
joihin voi kuulua neljä konetta. 

Koirankoppiin ja mielikuvitukseen ei tar- 
vitse tyytyä, sillä pelialueena on viiteen 
osaan jaettu autenttinen sotatanner Lon- 
toon, Pariisin ja Saksan rajaamassa kolmios- 
sa. Tapahtumien etenemistavassa Red Ba- 
ron ja KOTS ovat hyvin lähellä toisiaan. 
Kummassakin kalusto vaihtuu ajan kulues- 
sa, pelaaja siirtyy joukko-osastosta toiseen, 
länsirintamalta kuuluu uutta ja silloin tällöin 
vastapuolen ässä lähettää henkilökohtaisen 
haasteen. Epäilyt pelitalojen välisestä vakoi- 
lusta vahvistuivat jälleen. 

Suurin ero pelissä on taivaalla harjoitetta- 
va tiivis yhteistoiminta. Aluksi roikutaan sii- 
pimiehenä muiden mukana, mutta ylennys- 
ten myötä saadaan yhä usemmin ryhmä 
johdettavaksi. Muut koneet sivät ole suin- 
kaan koristeena, vaan joskus ärsyttävänkin 
tehokkaita. Saksalaisten puolella uraa luova 
voi saada pestin jopa itsensä Punaisen Pa- 
ronin laivueeseen. 

Blue Maxin ylijäykkiin ja KOTS:n yliherk- 
kiin Ressuntappajiin verrattuna koneissa on 
tukevampi tuntuma ja kaksintaistelut ovat 
juuri sellaisia kuin pitääkin: pitkiä ja piinal- 


sa pysymiseen asti. 
Realismi työntyy vastapainoksi esiin siinä 
vaiheessa, kun kone pitäisi saada yhtenä 
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e lisia ajojahteja adrenaliinin kohistessa suo- 
° nissa. Filosofointia realismin ja pelattavuu- 
e Jen suhteesta ei tarvita, koska säätövaraa 








190, F-86 Sabre/MIG-15 ja Phan- 
tom F4/MIG-21. Jokaisessa so- 
dassa on parikymmentä tehtä- 
vää jommankumman koneilla. 

Mielenkiintoisinta on mahdol- 
lisuus luoda itse tehtäviä ja se- 
koittaa niihin mitä koneita hy- 
vänsä. Pystyykö FW-190 pudot- 
tamaan B-52 -pommikoneita? 
Saako se niitä edes kiinni? Olisi- 
ko Phantomilla voinut jyrätä 
Kolmannen valtakunnan? Nämä 
ja monta muuta samantyyppistä 
kysymystä selviävät pikku räp- 
läyksellä. 

Chuck itse jakaa ennen lentoa 
taktisia neuvoja ja lennon aikana myös, to- 
sin niin hyvin digitoituna, että Adlibinkin 
kautta luulin kissan taas kiusaavan äänile- 
vyjäni. Ohjelman eräänlainen koulutusluon- 
ne näkyy siinäkin, että mukana on video- 
nauhuri, jolla saa käytyä läpi lentäjänuransa 


Red Baron 


on reilusti. Ylimääräistä jännitystä saa lisää- 
mällä esimerkiksi epävakaiset sääolot, au- 
ringon häikäisyn, moottorin jäätymisen tal- 
vella ja expert-tasolla siivetkin saattavat ler- 
pahtaa kovakouraisessa käsittelyssä. 
Mukana on samantapainen nauhoitustoi- 
minto kuin Their Finest Hourissa sillä ero- 
tuksella, että lennon voi tallentaa alusta 
loppuun. Nauhoitusta katsellessa voi tietysti 
vapaasti kierrellä, vaihdella ja väännellä ku- 
vakulmaa. Ikimuistoisista lennoistaan voi 
myös editoida näyttäviä minielokuvia. Voisi 
luetella sivun mitalta hienovaraisempia oi- 
valluksia, kuten että näyttö häilähtelee ve- 





tähtihetket ja tallennettua ne kavereidenkin 
kiusaksi. 

Jokainen Stormovikin tai LHX:n vääntäjä 
kokee kumman Deja Vu -ilmiön pelin suh- 
teen. Sama tyyppi on nähtävästi taas kaivel- 
lut rutiini- ja grafiikkavarastoaan. Eivätpä 
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renpunaisena haavoittumisen jälkeen, mai- 
sema hämärtyy auringon mentyä pilveen, 
konekiväärin panosvyö nykähtelee laukaus- 
ten tahdissa, ja niin poispäin. 

Jenkkipelien suuntaus näyttää olevan se, 
että ne tehdään VGA:lle ja EGA:ta tuetaan 
jos viitsitään. Ainakin tämä versio käytti ai- 
noastaan VGA-grafiikkaa. Ulkoasu onkin 
kauttaaltaan herkistävän kaunis, varsinkin 
koneiden linjojen ikuistamisessa on heittäy- 
dytty vallan yltiöpäiseksi. Vai mitä sanotte 
siitä, että läheltä erottaa pyörien kumit. Se 
alkaa olla liikaa jopa 386-koneelle. Grafiik- 
kaa on tosin yksinkertaistettu siten, että 


nuo vektoriviritykset Red Baronin 
"niititkin voi laskea''-realismin jäl- 
keen niinkään säväytä, mutta bo- 
nuksena hentoisempikin mylly 
jaksaa ohjelmaa pyörittää. 

Suurin puute Chuck Yeagers 
Combat Trainerissa on se, että 
pelaaja lentelee edelleenkin yk- 
sin. Periaatteessa CYCT tarjoaa 
samaa kuin leegio muitakin simu- 
ja, eri koneilla vain. Pilkkuja hi- 
povasta realismista on tingitty sen 
verran, että vähemmänkin len- 
tosimuilla leikkinyt pysyy ilmassa. 


Nnirvi 
Testattu PC 
386/VGA 
Grafiikka 82 
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Pelattavuus 88 
Vetovoima 80 





taistelun aikana suurin 
osa maastosta jätetään 
piirtämättä. 

Kun soppaan vielä lisä- 
tään Ad-libin jytisevän 
realistiset äänitehosteet, 
niin luulin jo näkeväni 
päiväunta. Esimerkiksi 
moottorissa on konetyy- 
pistä riippuva, kierroslu- 
vun mukaan aidosti muut- 
tuva ääni ja luotisateen 
kirvoittamat metalliset ka- 
lahdukset kuulostavat niin 
ilkeiltä, että ruumiinosat 
alkavat irtoilla silkasta 
myötäelämisestä. Erilliset 
selkääntaputtelut ansait- 
see mainio opaskirja, josta 
runsaan tiedon ohella löy- 
tyy muun muassa väriku- 
via eri konemalleista. 

Jos Knights Of The Sky 
on fantastinen, niin Red 
Baron on, tuota - ylisanat 
uhkaavat loppua - Wing 
Commander sijoitettuna 
Ensimmäiseen Maailman- 
sotaan. Fiköhän siinä ollut 
tarpeeksi ylistystä. 

Jukka Tapanimäki 
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Rosvoja kello kymmenessä! Käännän .50 
kaliiberin raskaat konekiväärini oikeaan 
suuntaan, mutta mitä hemmettiä? Mitä nuo 
olivat? Kaksi lepakon näköistä vehjettä su- 
jahtaa ohi ennen kuin ehdin edes painaa lii- 
pasinta, ja vieressä luutnantti Knightloren 
B-17 hajoaa silpuksi. Seuraavalla kierroksel- 
la toinen ihmekone repeää kappaleiksi kes- 
kellä viiden pommittajan lyijymyrskyä, mut- 
ta kapteeni kertoo, että nelosmoottori on 
sökö, oikea päätankki vuotaa ja taka-ampu- 
ja on kuollut. Enterprisell4 ei ole kuiten- 
kaan muuta mahdollisuutta kuin painaa 
kohti Berliiniä, sillä yksinäinen pommikone 
on kuollut pommikone. 

Vihdoinkin! Secret Weaponsia on jokai- 
nen Battle Of Britainin veteraani odottanut 
innosta täristen, ja SWOTL lunastaa lupauk- 
set. 


Ameriikan Ihmeet... 

Amerikkalaiskoneista on lennettävänä hä- 
vittäjät P-47 Thunderbolt (C ja D-versiot), P- 
51 Mustang (B, C ja D -versiot) sekä raskas 
pommikone B-17 Flying Fortress (F ja G). 

B-17 onkin ainoa varsinainen pommiko- 
ne tässä pelissä, saksalaiset kun eivät hir- 
veästi sodan loppuvaiheissa pommitelleet. 
B-17:n aseistuksena on kymmenisen .50 ka- 
liiberin raskasta konekivääriä kahdeksassa 
paikassa. Jokaisella paikalla on muuten 
oma grafiikkansa. Kun pommittajat lentävät 
vähintään kolmen koneen tiiviissä muodos- 
telmassa, niin kyllä on hauskaa lentää sak- 
salaishävittäjällä suoraan tulimyrskyyn. BO- 
Bissa perunapeltoja myllänneet ilahtuvat 
varmaan B-17:n Norden-pommitähtäimestä, 
jolla saa pommit varsin hyvin sinne minne 
ne kuuluvatkin, jopa 23 tuhannen metrin 
korkeudesta. 

Amerikkalaisten tehtävät koostuvat pää- 
asiassa matalahyökkäyksistä, saattokeikoista 
ja pommituslennoista. 
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Saksan salat 


Kuten nimikin kertoo, pelin varsinainen 
suola ovat saksalaiset koneet. Tuttuja liene- 
vät Me-109G- ja FW-190-propellikoneet, vä- 
hemmän tuttuja suihku- ja rakettikoneet. 

Me-163 Komet on pikkuinen rakettikone, 
jonka erikoisuuksiin kuuluu tiputettava las- 
kuteline ja vaivainen 4 - 8 minuutin poltto- 
aine, jonka jälkeen kone on liitokone. Me- 
262 sen sijaan oli tappavan tehokas ja olisi 
voinut vaikuttaa sodan loppuun, mikäli se 
olisi saatu aikaisemmin käyttöön, ja jos Hit- 
ler olisi pitänyt hyvät ideansa ominaan. 
Gotha Go-229 -hävittäjäpommittaja ei kos- 
kaan lentänyt taistelulentoja. Tämä lentävä 
siipi olisi muuten ollut maailman ensimmäi- 
nen stealthkone. 

Pääasiallinen ongelma saksalaisissa ko- 
neissa on niiden nopeus. Reagointiaika 
pumpata lyijyä pommikoneeseen on parin 
sekunnin luokkaa, ja toiseksi suihkukoneet 
menevät tosi herkästi rikki. Aidossa elämäs- 
sä muun muassa yksi Me-163:n lentäjä kir- 
jaimellisesti suli penkkiinsä, kun polttoaine- 
putket repesivät ja suihkuttivat nesteet pilo- 
tin päälle. 

Saksalaiskoneissa on varsin mielenkiin- 
toista aseistusta, kuten raketteja, ilmasta-il- 
maan-pommeja ja todella uskomaton ylös- 
päin laukeva raketti, jonka laukaisee pom- 
mikoneen varjo. Saksalaiset lentäjät tekevät 
matalahyökkäyksiä, mutta pääasiassa yrittä- 
vät tiputtaa pommikoneita. 


Toteutunut unelma — 


Teknisesti Secret Weapons Of The Luftwaffe 
on varsinaista mannaa taivaasta. Graafisesti 
parannukset koostuvat yksityiskohtaisem- 
masta maastosta ja erinomaisesti hyödynne- 
tystä 256-värisestä VGA-grafiikasta (tosin 
EGA on ihan OK). Voin vaikka vannoa, että 
tekoälyä on kohennettu reilusti, sillä 12 ko- 
netta risalla 110:lla tiputtaneena SWOTL:n 





pudotuslistani ovat paljon lyhyempiä ja nii- 
denkin eteen saa tehdä töitä. Myös pommi- 
koneen automaattiampujat jopa onnistuvat 
tiputtamaan viholliskoneita eivätkä vain 
haaskaa ammuksia. Kovia lentäjäpoikia 
ilahduttanee edistynyt lentomoodi, jolloin 
peräsintä ohjataan erikseen ja koneiden 
ominaisuudet, kuten maksimisyöksynopeus 
ovat realistiset. 

Battle Of Britainissa koneen vahingoittu- 
minen kostautui vain heikompina lento- 
ominaisuuksina. Nyt on elämä kovempaa. 
Osuman saanut moottori saattaa alkaa rois- 
kia öljyä ja kun öljy loppuu, alkaa motti sa- 
vuta. Sokkolento keskellä Saksaa on mie- 
lenkiintoinen, joskin usein kohtalokas ko- 
kemus. 

Pommikoneen moottorien vahingoittumi- 
nen tai ylenmääräinen revittely kostautuu 
ylikuumenemisena, savuamisena ja pala- 
maan syttymisenä. B-17 pystyy teoriassa 
lentämään yhdelläkin moottorilla (niitä on 
neljä), mutta vahingoittuneen koneen kotiin 
keinottelu vaatii taitoa ja mittareiden kyt- 
täystä. Valittevasti Lucasfilm on unohtanut 
sylje moottoreiden päälle-napin kontrolleis- 
taan. 

Myös polttoainesäiliöt nousevat henkiin- 
jäämisshown tähdiksi. Jenkkikoneiden täy- 
tyi kantomatkan lisäämiseksi pultata kiinni 
lisätankkeja, mutta kun osuma lisätankkiin 
saa aikaiseksi kunnon ilotulituksen, niin tie- 
tysti ne pitäisi pudottaa heti kun saksalais- 
koneet ilmestyvät näkyviin. Ja sitten voikin 
löpö loppua. Vielä ikävämpää on osuma 
pääpolttoainesäiliöön, sitä kun ei voi tiput- 
taa ja mitenkäs käykään kun valojuovaluoti 
osuu bensaan... 

Secret Weaponsissa on uskomaton tun- 
nelma. Taistelut ovat todella kiihkeitä ja 
spritepohjainen, uskomattoman elävä gra- 
fiikka tukee sitä kauniisti. B-17:n tykkitor- 
nista katsottuna saksalaishyökkäys keskelle 
muodostelmaa on kuin elokuvasta, ja yh- 
deksän pommittajan pudottaessa kuusi 


pommia kukin keskelle maalia voisi näyn 
liittää suoraan dokumenttifilmiin. 

AdLib-äänipuoli on varsin kiva. Koneki- 
väärit kuulostavat vähän ponnettomilta, 
mutta moottorin jyrinät ja ulinat ovat hyviä 
IT-ammusten räjähtely kumeaa ja mukana 
on sellaista pikkukivaa kun hydrauliikan 
vinkunaa laskutelineitä ja laippoja räplätes- 
sä. PC-piippi on PC-piippi. 
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Lisäosat 


Totuttuun tapaan SWOTLissa on tehtäväke- 
hitin, jolla voi rakentaa omia kustomoituja 
tehtäviä. Uutuutena on Tour Of Duty -op- 
tio, jossa pitää selvitä määrätystä määrästä 
tehtäviä hengissä. 

Kampanjapeli on tietysti mukana. Ame- 
rikkalaisten pitää luhistaa Luftwaffe ja Sak- 
san teollisuus, Saksan pitää kehittää salaisia 
aseita ja tehdä Liittoutuneiden aikeet tyhjäk- 
si. BOBin yksinkertainen kampanjointi on 
kasvanut lähes täysimittaiseksi strategiape- 
liksi. 

Videonauhuri on parannettu muutamalla 
uudella optiolla sekä mahdollisuudella ha- 
lutessa nauhoittaa vaikka koko tehtävä. Tä- 
mä tosin vaatii kikkailua kamera-cachen | 
kanssa, mutta onnistuu kuitenkin. 

Manuaali on entistä paksumpi ja täynnä 
sekä mielenkiintoista että välttämätöntä tie- 
toa. Lentoon pääsee, kun lukee ohuen liit- 
teen. | 


Mikään ei ole ilmaista - 


Kuten arvata saattaa, vaatimukset peliko- 
neelle ovat melkoiset. Mikäli ylimääräistä 
muistia ei ole, vaatii SWOTL 581 kiloa va- 
paata keskusmuistia ja latailee sitten muita 
grafiikoita, kuten sivu- ja takanäkymiä, le- 
vyltä. Expanded-muistia SWOTL haluaa kii- 
tollisena 560 kiloa, jonne se imee grafiikat 
talteen instantlatausta varten ja lisää graafis- 
ta detaljia. Kiintolevytilaa menee pahimmil- 
laan 3.6 megatavua. 

Koneen pitää olla vähintään 286, ja mie- 
luiten nopsa sellainen. Itseasiassa lensin va- 
paaehtoisesti 25 megahertsin 386:lla toiseksi 
alimmalla detaljitasolla, jolloin kaikki pyöri 
pehmeästi. 

Itku ei auta, valitettava tosiasia on, että 
jenkeissä 386/VGA irtoaa pikkurahalla, jo- 
ten raskaiden megapelien a la King Ouest 
V-Wing Commander-SWOTL osuus tulee ta- 
saisesti kasvamaan. Ja jos taso pysyy tässä 
luokassa niin tervetuloa! 

Yksinkertaisesti Secret Weapons Of The 
Luftwaffe on tämän hetken paras ja moni- 
puolisin lentosimulaattori. Muut valmistajat 
saisivat ottaa oppia. 


Kapitän Nirvi 
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Grafiikka 95 
Äänet 90 
Pelattavuus 97 
Vetovoima 97 








Knights of the Sky 





PC (Amiga, ST tulossa) 

Microprose 

Vakoilevatko pelitalot toisiaan vai mikä niitä 
riivaa? Ensin kaikki tekivät tankkipelejä ja 
nyt ensimmäiseen maailmansotaan sijoittu- 
via lentosimuja. Lyhyen ajan sisällä niitä on 
ilmestynyt neljä: Wings, Blue Max, Red Ba- 
ron ja Knights of the Sky. 

Microprosen versiossa takana on tuttuun 
tyyliin perinpohjaista tutkimustyötä. Esimer- 
kiksi sotakampanjan aikana kaluston kehi- 
tys noudattaa päivälleen historiaa. Alussa 
liidellään Nieuportilla ja hankalasti käsiteltä- 
vällä Aircolla, joka hädin tuskin pysyy il- 
massa ja näyttää lähinnä Wrightin veljesten 
ylijäämäkalustolta. Kuukausien vieriessä 
mukaan ilmaantuu tuliteriä Sopwith- ja 
Spad-malleja, saksalaisten puolelle vastaa- 
vasti Albatrosseja ja Fokkereita. Mukana on 
parikymmentä konemallia, joilla kaikilla voi 
myös lentää, mutta valitettavasti uran luo- 
mista saksalaisten puolella ei sallita. 

Ajallinen mittakaava on hämmästyttävä. 
Tarkoituksena on selvitä hengissä sodan 30 
kuukautta, mutta tehtävien välillä on joskus 
vain muutama päivä. Yhden ainoan kam- 
panjan läpiviemiseen tarvitaan niin hiton- 
moinen määrä lentoja, että pommituslen- 
noista saattokeikkoihin vaihtelevat tehtävät 
luodaankin satunnaisperiaatteella. 

Taivaalla ei ainoastaan lennä vihollisia, 
vaan heillä on myös nimet. Sakujen puolel- 
la maineesta kilpailee kuusitoista ässää, jot- 
ka mielellään pysyisivät tappotilastossa pe- 
laajan edellä ja päinvastoin. Se lisää peliin 
mukavaa taustakutinaa, varsinkin kun vuo- 
den 1917 paikkeilla taivaalla voi tulla vas- 
taan itse Von Richthofen kolmitasoisessa 
Fokkerissaan. Oman mausteensa antaa aito 
historian lehtien havina lehtiotsikoissa, jois- 
sa pelaajakin vierailee tämän tästä. 

Muun hyvän lisäksi KOTS on myös tekni- 
sesti upea. Muistiin on ahdettu kerralla hul- 
vattoman kokoinen kaistale rintamalinjaa 
yksityiskohtia säästelemättä ja ilmatilassa 
seurana on konekaunottaria, joista erottaa 
lähietäisyydeltä siipitunnukset. Aikakauteen 


kuuluvaa lisäväriä luo ympärillä pöllähtele- 
vä ilmatorjunta ja taivaalla liitelevät zeppe- 
liinit. Jos tämä on liikaa koneellesi, ei tarvit- 
se huolestua, sillä säätövaraa on reippaasti. 

Nyt olisi korkea aika investoida joys- 
tickiin, jos sellaista ei omista, sillä näp- 
päinohjaus on täysin tunnoton. Mutta ke- 
pinkin kanssa saattaa ilmetä ongelmia ka- 
libroinnin vinsahtaessa pieleen kesken pe- 
lin. Ohjaus on myös erittäin herkkä, mutta 
se kuuluu asiaan. Nämä ensimmäisen maa- 
ilmansodan leijat todella olivat niin kiikke- 
riä vempaimia, että niillä pystyi tekemään 
käsijarrukäännöksen kymmenpennisen 
päällä. Sitä en oikein sulata, että sekä vihol- 
liset että oma kone tipahtavat laakista, mut- 
ta on sentään vähemmän turhauttavaa tai- 
teilla pakkolasku perunapellolle ja liftata tu- 
kikohtaan kuin kuolla seulaksi ammutun 
rojun ohjaimissa. 

KOTS on fantastinen peli, jonka kruunaa 
tietoa pursuileva opaskirja, Ad-libin keski- 
määräistä paremmat tehosteet ja mahdolli- 
suus leikkiä Ressua ja Punaista Paronia mo- 
deemin välityksellä. Mistä tulikin mieleen, 
että Red Baronille peli ei vedä vertoja, mut- 
ta päivityslevykkeen uudempi versio realis- 
tisemmalla taistelulla kaventaa eroa. Valitet- 
tavasti ainakin toistaiseksi pävityslevyke ei 
ole myynnissä kuin Yhdysvalloissa. 
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Amiga, ST, PC, C64 
Psygnosis 


Alussa heidelbergilaisella tyhjiötasolla nö- 
kötti onneton vetyatomi, jonka orbitaalilla 
kieppui yksi vaivainen elektroni. Mutta 
kvanttimekaanisesta epdtarkkuusportista 
luikersi esiin mukava happiatomi, joka 
muodosti valenssin vedyn kanssa jättäen 
toisen elektroninsa vapaaksi yhdistettä laa- 
jentamaan. Lopulta kaikki elektronit olivat 
löytäneet parin ja kemiallisen pysyvyyden 
saavuttanut freonimolekyyli häippäisi tai- 
vaille otsonikerrosta nakertamaan. 

Atominon pelaaminen on vähän kuin 
poimisi kemianluokan vitriinistä muovisia 
atomimalleja yksi kerrallaan yrittäen koota 
ne rakennelmaksi, jossa ei ole yhtään va- 
paata liitintä. 

Atomeissa on yhdestä neljään elektronia, 
jotka muodostavat sidoksia viereisten pallu- 
koitten kanssa, ja bonuksena on mukautu- 
vainen jokeriatomi. Kentissä on yleensä 
määritelty molekyylien ja tarvittavien ato- 
mien määrä, tai sitten rakennelmalla on täy- 
tettävä rajattu tila. Vikkelyyttäkin vaaditaan, 
sillä varastolaatikossa on oltava tilaa tasai- 
seen tahtiin putoileville atomeille. Työtä 
monimutkaistavat esteet sekä paikalleen 
ruuvatut atomit, joita ei muiden tapaan voi 








Psygnosis shokeeraa. Luotuaan mainetta 
näyttävään grafiikkaan ja loppuun kaluttui- 
hin ideoihin pohjautuvilla peleillä se yllättä- 
en julkaisee Lemmingsin, joka toimii sata- 
prosenttisesti ideansa varassa. 

Idea on seuraavanlainen: avautuvasta 
luukusta lappaa ruudulle tasaisena virtana 
pikkuruisia menninkäisiä, joiden oma-aloit- 
teisuus ja korkeammat aivotoiminnot ovat 
suunnilleen samalla tasolla kuin vaeltavalla 
sopulilaumalla. Pelaajan hommana on rep- 
panoiden kaitseminen, jotta miestappiot py- 
syisivät rajallisina vaarallisella matkalla koh- 
ti kotiporttia. 

Parhaimmillaan satapäiseksi paisuvan 
menninkäismassan ohjailu ei olekaan mi- 
kään yksinkertainen juttu. Käytössä on iko- 
nirivistön verran erikoistaitoja, joita jaellaan 
zombien tavoin edes takaisin törmäileville 
reppanoille. Erikseen patisteltuna ne esi- 
merkiksi osaavat rakentaa siltoja sekä kai- 
vaa tunnelia vaakaan, alas tai alaviistoon. 
Tärkeä luottamustoimi on tukkijoilla, jotka 
strategisiin paikkoihin sijoiteltuina ohjaile- 
vat muiden ryntäilyä oikeaan uomaan. 
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vaihtaa pinon alimmaiseen. 

Perusidea on siis äärimmäisen pelkistetty 
ja selkeä, mutta vikana on Klax-syndrooma, 
eli pelaamisen hauskuus hiipuu vaikeuden 
alkaessa hipoa suorituskyvyn rajoja. Mietti- 
miseen ei pahemmin aikaa anneta, vaan 
laatikkoon kolisevat murikat on kiireesti 
viskeltävä vapaisiin paikkoihin. Toisaalta 
juuri vauhti on Atominon puoleensavetävin 
ominaisuus eikä se myöskään vaadi ryppy- 
otsaista pinnistelyä. Mutta E-motionin ta- 





Useissa kentissä selviää sillä, että päästää ir- 
ti yhden tiedustelijan muiden jäädessä so- 
masti karsinaan kahden kaitsijan väliin. Kun 
reitti on rakennettu valmiiksi, päästetään 
massat valloilleen. 

Pikselimassalla pullistelevien kyhäelmien 
seassa on piristävää nähdä toimivaan minia- 
tyyrigrafiikkaan perustuva peli, joka tuo 
mieleen Lode Runnerin ja Oidsin tapaisia 
klassikoita. Vielä erikoislaatuisemmaksi lop- 
putuloksen tekee taustojen harkittu Psygno- 
sis-tyylittely. Vai pitäisikö sanoa parodia: 


soista nerokkuutta ongelmapelin ja hiuk- 
kasfyysiikan yhdistäminen ei tällä kertaa 


poikinut. 

Jukka Tapanimäki 
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Eräässä kentässä 
otukset nakertavat 
puita Shadow of the 
Beastin maisemissa. 

Näppäryydestään 
huolimatta Lem- 
mingsiin puutuu vii- 
meistään siinä vai- 
heessa, kun huomaa 
ideoinnin alkavan 
toistaa itseään. Pe- 
lastajana on mahdol- 
lisuus paimentaa 
otuksia myös kah- 
den pelaajan voimin 
kahtia jaetulla ruudulla. Ainakin peli on 
rohkea kokeilu, jollaisia ei koskaan ole lii- 
kaa. 
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Amiga, ST, PC, C64 
Demonware/Kaiko 


Taasko palikkapeli? Ja vieläpä sitä ala-ala- 
alalajiketta, jossa leikitään värillisillä jaloki- 
villä Columnsin ynnä vastaavien tyyliin. 
Vaihteeksi Gem'X ei testaakaan refleksien 
nopeutta, vaan hahmotus- ja logiikkakykyjä. 

Näytöllä kimaltaa kaksi kivipinoa, joista 
vasemmanpuoleinen olisi muokattava mal- 
lin mukaiseksi. Mekanismina on klikattavan 
ja neljän ympäröivän kiven värin vaihtumi- 
nen. Kun osoittimella napsautetaan punais- 
ta kiveä, se muuttuu siniseksi, alapuolella 
oleva punainen kivi muuttuu vihreäksi, va- 
semmalla oleva sininen kivi muuttuu viole- 
tiksi, yläpuolella oleva violetti kivi muuttuu 
keltaiseksi ja oikealla oleva keltainen kivi 
katoaa, jolloin sen yläpuolella olevat kivet 
tipahtavat pykälän alaspäin. Kuulostiko mo- 
nimutkaiselta? Taatusti. 

Vielä pahemmin päässä keittää vaikeam- 
missa kentissä, joissa on otettava huomioon 
siirtojen järjestys pinojen lakoamisen vuok- 
si. Takaisin kelaaminen on mahdollista, 
mutta perumiset lasketaan siirroiksi, joita on 
muutenkin rajallinen määrä. Taustalla tikit- 
tää myös kello pelaajaa painostamassa. 

Ongelmien vaihtelevalla järjestyksellä on 
hidastettu oppimista, ja tehoa vielä lisää se, 
jokaisella tasolla ratkotaan vain satunnainen 
otos laajemmasta pulmavarastosta. 

Ulkoasu on aitoa japanilaista designia. 
Heillä kun on nykyisin hämmentävä pakko- 
mielle lisätä peleihin murrosikää lähentele- 
viä tylleröitä, joiden asuna on korkeintaan 
teddykarhu. Sama linja on ääniosastolla, 
jossa hempeiden pimputusten lomassa kuu- 
lee tyttömäisiä huudahduksia, niiskutuksia 
ja I love you -kannustuksia. Japanin kult- 
tuurin pedofiilisyys jääköön psykoanalyytik- 
kojen pohdittavaksi. 

Ajattelua pelkääville peli tarjoaa syvää 
kauhua homeisten aivopoimujen sykkiessä 
kivusta ja harmaiden hiustuppojen varistes- 
sa lattialle irti purtujen kynsien sekaan. Kor- 
vien väliin asennettu Finstein-luokan turbo- 
ahdin on pakollinen lisävaruste. 
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Kiinassa muinoin kehitetty palapeli poikke- 
aa suuresti länsimaalaisesta näkemyksestä. 
Nimittäin Tangramin ideana on rakentaa 
hahmoja seitsemästä geometrisesta kuvios- 
ta, jotka ovat pääasiassa erikokoisia kol- 
mioita. Yksinkertaisin välinein saa luotua 
yllättävän monipuolista jälkeä jäniksestä ru- 
koilevaan munkkiin. 

Tietokoneeseen idea on sovitettu siten, 
että napsitaan hiirellä kuvio, pyöritetään se 
sopivaan asentoon oikeaa nappia painamal- 
la ja lopuksi sovitellaan silhuetin päälle. Ta- 
voitteena on peittää kuvio täydellisesti, 
mutta aivan pikselintarkkaa nyhertämistä ei 
onneksi tarvita, sillä lievät päällekkäisyydet 
ja rakoset sallitaan. 

Oikeaa ratkaisua etsittäessä aivojen apu- 
na on tieto, että kaikissa kuvioissa käyte- 
tään kaikki palat. Joten ensimmäiseksi kan- 
nattaa hakea paikat suurimmille kolmioille, 
sitten siirtyä pienempiin kuvioihin. Vaikeut- 
ta lisäämässä on - tietysti - aikaraja, jonka 
ankaruus riippuu valitusta pelimoodista. 
Novice-tasolla kello tikittää puolitahtiin ja 
pulmien järjestys on vakio vaikeuden li- 
sääntyessä tasaisesti, kun taas experteillä on 
puolesti aikaa ja järjestys satunnainen. 

Epäolennaisesta ulkokuoresta ei ole muu- 
ta mainittavaa kuin kaunis lohikäärme taus- 
talla ja menevä itämainen renkutus. Koo- 
daajia ehkä kiinnostaa tieto, että satunnai- 
sen guruilun yhteydessä ohjelmointikieleksi 
paljastui GFA Basic. 

_ Kiinnostavuus lienee suorassa suhteessa 
AO:n ja hahmotuskyvyn tasoon. Eli konk- 
reettiseen ajatteluun jumiutunut kersa tur- 
hautuu ja Mensan jäsen pitkästyy. Keskita- 
soinen aivokalusto saa sopivasti kutinaa, 
mutta samojen tylsien kappaleiden latomi- 
nen samojen tylsien kuvioiden päälle tuskin 
nostattaa mitään hillitöntä peli-intoa. Ansait- 
see silti reippaasti hymyilevän peukalot ylös 
-potretin ainutlaatuisella ideallaan. 
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Pick'n Pile 


Pick'n Pile paisuttaa palikkapelien paljoutta. 
Pallojen putoiltua pelikentälle pelaaja pois- 
taa pikavauhtia pintavärin perusteella pysty- 
riveihin pinotut palikat. Paljon palikkapelejä 
pelanneena pää pakostakin pakkaa puutu- 
maan pakkosyötön paineessa. 

Vastaavia ideoita on nähty aivan liikaa 
viime aikoina, muttei PP pelkkää peetä ole 
vihjailusta huolimatta. Eniten eroa vastaa- 
viin variaatioihin on siinä, että PP on en- 
nemminkin nopeatempoista sählinkiä aika- 
rajan puitteissa kuin syvämietteistä palikoi- 
den asettelua. 

Ideana on, että klikattaessa kahta palloa 
ne vaihtavat paikkaa. Kun kokonaisen pys- 
tyrivin pallot ovat samaa väriä, ne katoavat. 
Pallojen lisäksi kentällä on kiinteitä palkke- 
ja, joita käytetään tukena pinottaessa kor- 
keampia torneja, sillä pallot valuvat alas 
painovoimaa totellen. Muita erikoisuuksia 
ovat ylös leviävät liekit, pommit, aikaa kiih- 
dyttävät pikkupaholaiset ja jokeripalat, jois- 
ta saa bonuskertoimia ja lisäaikaa. 

Pelin aivoja rasittava osuus rajoittuu lä- 
hinnä siihen, että mistään väristä ei saisi 
jäädä jäljelle yhtä yksinäistä palleroa. Mikäli 
aika riittää, tästäkin tilanteesta voi helposti 
luistaa nappia painelemalla, jolloin taivaalta 
sataa satunnaista pallovarastoa. 

Tuloksena ei välttämättä olekaan hyvä 
peli, vaikka idea olisi miten yksinkertainen 
ja teoriassa tehokas. PP:tä pelaa kerran pari 
vaikutelman ollessa positiivinen, mutta min- 
käänlaista halua palata pelin ääreen ei ole 
havaittavissa. Se on tuupattava samaan lo- 
keroon muiden pasianssien kanssa, jotka 
kaivetaan esiin vain hätätilanteessa parem- 
man tekemisen puutteessa. 
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tykyisillä pelinteko-ohjelmilla 
saa vakuuttavaa jälkeä aikaan. 
Ja nyt haluamme nähdä kuin- 
ka vakuuttavaa. Tee meille 
peli ja tule kuuluisaksi! 

Pelin tyypillä ei ole väliä: ammuskelua, 
tasohyppelyä, strategiaa, seikkailua, se ja 
sama. 

Peli tehdään joko 3-D Construction Kitillä 
tai AMOS/STOS-ohjelmalla. AMOS/STOS- 
ohjelmissa saa vapaasti käyttää lisämoduu- 
leita, kuten Composeria, Compileria sekä 
3D-moduulia. 

Sarjat ovat: 

1. 3D Construction Kit 
1.C64 
2.59 
3.Amiga 
4.PC 
2. AMOS/STOS 
1. ST (STOS) 
2. Amiga (AMOS) 

Koko kilpailun paras peli voittaa 1 000 
markan lahjakortin Toptronics Ky:n tuot- 
teisiin, lisäksi oman sarjansa voittajat saavat 
pelejä. Domark on luvannut muistaa hyvien 
pelien tekijöitä yllätyspaketeilla. 





ratkaise rahaongelmasi! 


Ratkaise peli, 





Kannustuspalkintojakin saatamme jä 
ja jos todella kovatasoisia pelejä tulee, lä 
tämme ne edelleen Domarkille tai Mandari- 
nille, tai julkaisemme kokoelmalevyn rahal- 
lista korvausta vastaan. 

Arvosteluperusteissa kiinnitetään erikois- 
huomiota omaperäisyyteen, pelattavuuteen, 
grafiikkaan ja ääneen. Itsetehdyistä peleistä, 
kilpailun voittajista, sun muista kerrotaan 
vuoden toisessa Pölikirjassa kesäkuussa. 

Arvosteluraatiir luvat Petri Lehmus- 
koski ja Juha Toptronicsilta sekä 
Tuija Linden ja irvi Pelikirjan toimi- 
tuksesta. 


Aikaa oman 










kehittämiseen on 











fako supertähti 
ttikartalle? 










&”Peleissä täytyy olla merkintä 
tetystä kehitysohjelmasta. 
— Grafiikkaa ei saa varastaa kaupallisista 


Siihen käy- 


— ohjelmista. 


— Peli täytyy lähettää yksintoimivassa 
muodossa. 

— Mukaan peliohjeet. 

Suositukset: 

— Peliin kannattaa tehdä cheat-mode, sillä 
on sääli tehdä kolmen kuvaruudun kokoista 
4096-väristä loppuhirviötä, jos raati ei ikinä 
pääse ensimmäisestä ruudusta läpi. 

— Yritä mahdollisuuksien mukaan olla 
kloonaamatta jo markkinoilla olevia pelejä, 
omaperäisyys on valttia. 








Star 





VIhoviime 


o @ Neljannesvuosisata 
satunnaisen TV-katselijan 
korviin kaikuivat ensimmäisen 
kerran sanat "Space - the 
final frontier". Ja ne kaikuvat 
vieläkin, yhä kasvavalla voimalla. 


nnen Star Trekiä television scifi- 

sarjat olivat lapsille ja vihanneksil- 

le suunnattua mössöä. Gene Rod- 

denberryn ideoima avaruussarja 

sai Paramountin pomoilta ensin 
nihkeän vastaanoton, mutta toinen pilotti- 
jakso aloitti NCC-1701 Enterprisen uran täh- 
titarhoissa. 


legenda | ...................... 


Alussa Trekillä meni hyvin. Kuuluisat tie- 
teiskirjailijatkin innostuivat tekaisemaan kä- 
sikirjoituksia. Sitten Paramount päätti lopet- 
taa sarjan. Trekkieiden organisoima kirje- 
kampanja osti sarjalle vielä vuoden jatko- 
ajan, mutta taso oli jo aika matala. 

Sen sijaan että Trek olisi hiipunut hiljaa 
pois se nousikin varsinaiseen suosioonsa, 
kun sarja pistettiin halvalla levitykseen ym- 
päri Yhdysvaltoja. Nopeasti Kirk, Spock, 
McCoy ja muut muodostuivat osaksi länsi- 
maista kulttuuria. 

70-luvun alussa Enterprise miehistöineen 
pullahti animaatiosarjana hetkeksi esiin. Al- 
kuperäinen kööri dubbasi äänet, ja vaikka 
sarja olikin selvästi lapsille suunnattu sisälsi 
se useita hyviäkin jaksoja. 


Star Warsin Kirous... 
Mutta sitten tuli elokuva nimeltä Star Wars. 
Sen suunnaton menestys sai Paramountin 
muuttamaan sarjasuunnitelmat elokuvaksi 
Star Trek — The Motion Picture. Ohjaa- 
jaksi palkattiin arvostettu Robert Wise, fil- 
miin pykättiin massiiviset tehosteet (lähes 
jalkapallokentän kokoinen Enterprisen "pie- 
noismalli") ja tuloksena oli lähinnä pitkäve- 
teinen versio jaksosta "The Changeling". 
Tärkeitä kohtauksia jäi leikkaushuoneen lat- e 
tialle ja ne korvattiin pitkillä efektiotoksilla. 
Nicholas Meyerin ohjaama Star Trek II: 
The Wrath Of Khan lunastikin kaikki lu- 
paukset. Khan Noonian Singhin ja Kirkin 


ottaessa mittaa toisistaan heitti Spock lusi- * 


kan nurkkaan tiukkapipoisimpien fanien , 
suureksi harmiksi. 

Leonard Nimoyn ohjaama Star Trek III: 
The Search For Spock palautti suippokor- 


van elävien kirjoihin, mutta poisti USS En- g 


terprisen järkyttävällä tavalla. Plussana 
muutenkin hyvässä elokuvassa oli runsas 
joukko viehättäviä klingoneita. 

Leonard Nimoy pääsi ohjaamaan vielä le- 






V yage Home, jossa Kirk ja kump 
matkustavat menneisyyteen ryhävalaita ha- 
kemaan. ST IV on erittäin hauska elokuva, 
jopa Trek-maailmaa tuntemattomalle. 

Mitä tiedeupseeri edellä sitä kapteeni pe- 
rässä. William Shattner sai ohjata Star Trek 
V: The Final Frontierin, joka edustaa sel- 
laista elokuvaa, josta fanit saavat painajai- 
sia. Huonoa käsikirjoitusta vastaavat huonot 
efektit. 

Ja tulossa on Star Trek VI: The Un- 
discovered Country, jonka ohjauksesta 
vastaa Nicholas Meyer. Juoni on vielä huip- 
pusalainen, mutta julkisuuteen vuotaneissa 
kuvissa Kirk & kumppanit joutuvat paitsi 
klingonien tuomioistuimeen myös klingo- 
nien vankilaplaneetalle. Mukana on myös 
Spockin isä Sarek, joten siitä vaan juonta ar- 
vaamaan. 


Seuraava sukupolvi 


Yhtäkkiä menneisyyden varjoista tunkeutui 
televisioon Star Trek: The Next Genera- 
tion. Kapteeni Jean-Luc Picardin komenta- 


Kilpailu 


Star Trekin juhlavuoden kunniaksi ja 
Flectronic Artsin suosiollisella avustuksella 
julkaisemme kilpailun, joka käsittelee Star 
Trek -triviatietoa, tietysti. Palkintoina jaam- 
me 5 pakettia Star Trek -videoita (eng- 
lanninkielisiä) ja 25 uutta Interplayn/ 
Electronic Artsin Star Trek -peliä. 

Vastaa siis seuraaviin yksinkertaisiin kysy- 
myksiin: 
1. Enterpriseista NCC-1701 —- NCC-1701-D 
vain yhtä ei ole nähty ruudussa (toistaisek- 
si). Mikä on sen tunnuskirjain? 
2. Millä rodulla on yhteiset juuret vulkaa- 
nien kanssa? 
3. Kuka on sanonut monen monta kertaa 
"He's dead, Jim"? 
64 Planeetan pinnalle siirtyy Kirkin ja 
$ Spockin lisäksi punapukuinen turvamies. 
e Mikä on hänen todennäköinen kohtalonsa? 
5. Mikä kaikista autoista löytyvä turvalaite 
puuttuu Enterprisen komentosillalta? 
6. Sekä Star Trekissä että Next Generationis- 
sa on kuollut yksi sarjan päähenkilöistä. 
Ketkä he olivat? 
7. Kuka on Spockin isä? 
8. Mikä on Kirkin arvo Star Trek -elokuvien 
ensimmäisissä osissa? 
9. Kenellä seuraavista henkilöistä ei toinen 
vanhemmista kuulu ihmisrotuun: vulkaani 
Spock, betazoidi Troi, androidi Data, klin- 













i -luokan tutkimusalus NCC-1701- 
I erprise aloitti uuden luvun Star Trekin 
historiassa. 

Aluksi hapuillut sarja kiinteytyi kolman- 
nella kaudellaan erinomaiseksi perinteen 
jatkajaksi, jonka väitetään jo ohittaneen ori- 
ginaali-Trekin. Sen näkeminen on Suomes- 
sa vielä edessäpäin. Yhdysvalloissa Next 
Generation on yksi katsotuimpia ohjelmia ja 
edennyt jo viidenteen esityskauteensa, eikä 
lopettamisesta ole vielä puhuttu. 


Niko Nirvi 


Star Trek 


Electronic 
Arts 


Star Trek 
— 25th 
Anniversary 








goni Worf? 
10. Mikä klingon-alusten erikoislaite on ro- 
mulaanien kehittämä? 

Ja vihoviimeksi gallup: rankkaa seuraavat 
ohjelmat arvosanoilla 1 — 5 (5= paras): 

Star Trek — Original, Star Trek -animaa- 
tiot, Star Trek -elokuvat ja Star Trek — The 
Next Generation. 


Vastaukset tammikuun 1992 loppuun 
mennessä postikortilla osoitteeseen: 

Pelikirja 

Star Trek -juhlakisa 

PL 64 

00381 HELSINKI 
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Crime Wave 









































Cruise for a Corp: 

Cybercon III 

Darkman 

Deathknights of 

Elite plus 

Executioner 

Exterminator 

Eye of the Beholder 

F-15 Strike Eagle Super Monaco Grand P 

Final Command SwitchBlade II 

Formula 1 3-D Ž a 81 SWIV | 61 

Gateway to the Savage Frontier Tangram 10 
10 Team Suzuki 82 
7 Tert to 30 
8 Terminator 2 31 
97 

Hard Drivin' II 81 

eart of CI 7 

Heroguest 65 

Hunt for Red October 32 

Hunter 91 

Hydra 62 

I Play: 3D Soccer 85 

| 98 











Leisure Suit 





Great Valley 
Products tarjoaa 
nyt lyömättömän 
monitoimikovalevyn, 
ossa on valmius | 
tulevaisuuteen. 


Qe 


vanitate 
pa 


VIIMEISTÄ TEKNIIKKAA 
Sama huipputekniikan VLSI 
piiri ja FAAASTROM, kuin 
GVP:n uusissa SERIES II 
A2000 tuotteissa 


KATSE TULEVAISUUTEEN 


Voit jo nyt varautua tulevai- 
suuden uusiin varusteisiin 


ainutlaatuisella ja varma- 
toimisella MINI-SLOT väylällä. 


LUOTETTAVA RAKENNE 


Sisäinen tuuletin pitää huolen liian 

-lämpötilan aiheuttamista ongelmista. 
Ulkoinen tehoverkkolaite tukee E sn). 
Amigan omaa poweria kovalla kuor- : fe 
malla. GVP ei riskeeraa luotettavuutta. | = 


RAM MUISTIN LAAJENNUS = 
RAM lisämuistia voit hankkia 2MB y gr caren | 
annoksina aina 8MB saakka. joneesta löytyy mm: 


* TYYLIÄ JA ELEGANSSIA », Pelikytkin, jolla varmistat myös 


. 0. vanhojen pelien toiminnan. 
Laitteen ulkomuoto kertoo valmistajan Ulkoinen SCSI-väylä mahdollistaa 
tyylitajusta ja huolellisuudesta. Mark- ” jopa 7 SCSI oheislaitteen liittämisen. 
kinoiden ainoa “Amiga yhteensopiva” — » Valmiiksi asennettu nopea kova- 
muotoilultaan. ” levy. Koot 20MB - 100MB. 
RUNSAS KOKOVALIKOIMA Jen aj pianon 
Valittavissasi on kovalevykoot Pp GVP:n oma VLSI piiri. 
20MB - 100MB. 

TEHOA RIITTÄÄ GVP:n FAAASTROM SCSI ohjain. 
Nopeat kovalevyt ja ohjaustekniikka RAM laajennuspaikat 8MB saakka. 
takaavat suuret tiedonsiirtonopeudet. 


we ee 


Sisäinen tuuletin viilentää kovillakin 
kierroksilla. 


Ulkoinen verkkolaite pienentää omaa 
kuormitusta. 


A500 kytkentäliitin 


i 
Vitt 





VIISSATASEN KOVI 
PAKETTI TÄSSÄ 
VALTAKUNNASSA: 


MEKKKKKAA SA 












jä yt 








Paketissa Amiga Viissatasen lisäksi 10 levykettä täyttä v ene” 
tavaraa pelejä, hyötyohjelmia ja pelattavia pelejä: ad elien 
Lemmings, Robocop2, Skate of Art, tekstinkäsittely, ippuP amme 
musiikki, taulukkolaskenta ym. glass 


VAIN INFOSTA! 2.995,= {2087 menna terea jo 
S£- 








Tuo liittymiskuponkisi täytettynä Infoon ja saat 


Amigalle: C 64:lle 


Game & Fun Member Cardin, joka varmistaa, ( e ): 
että pysyt ajan tasalla mikromaailman uutuuk- kasettina): 
sista ja tarjouksista. uitu: 

Lähisoite 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 





Postinumero- ja toimipaikka 





Manchester 1 89 = Lemmings Data Disk 5 A 

United Europe 9 (lisälevy) 9 OutRun Europe 
2 (myös Amigalle) 2 9 5 

Cruise for Corpse 10,- F-14 TomCat 9 Darkman 


King's Ouest V 2 95 > WingCommander ll 32 0,- RainBow Collection 





